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Mergem mai departe 


upa ani ani de zile fn care a dus ru- 
brica hardware in spate, BogdanS urc5 
pe scara evolutiei lasa redac^ia 
LEVEL in urm^. Important este cS ne-a 
pdriisit un coleg de nadejde, care i^i va vedea 
de acum inainte meritele apreciate la adevara- 
ta lor valoare, a^a cum le-am vSzut 51 nol, fo^ti 
colegi intr-ale gaming-ului in toate formele 
sale. Oricum ar h, suntem siguri cd BogdanS a 
ajuns la mai bine, iar noi ii urdm succes in con- 
tinuare. Mul^umim, Bogdane! 

Golul pe care l-a lasat in revista va fi umplut in 
continuare de Puiu Alexandru, redactor Chip 
cu acte in reguld care $i-a rupt de la gura ca sd 
nu rSmanem fSrS, 5 I Marius Ghinea, care se 
dezlan^uie in aceastS edi^ie cu dou5 review-uri 
de amploare - cel al jocului Total War: Shogun 
2 , pentru care am fost cat pe ce sH suplinesc 
numdrul de pagini, ^i cel al volanului T500 RS, 
una dintre cele mai bune scule care au poposit 
de-a lungul vremii la noi in redac^ie. Da, Marius 
^tie $i hardware, chiar foarte bine. 


In acela^i timp, am relansat ^i site-ul, care a c 5 - 
pStat, in sfar^it, 0 fa^S demna de revista pe care 
0 sustine. In acest moment, pe www.level.ro ar 
trebui sa g^si^i deja confinut proasp^t sub for- 
m§ de ^tiri, trailere ^i imagini din cele mai noi 
jocuri, precum §i 0 serie de articole mai specia- 
le, extrase din arvih§ pe spranceanS, carora le 
vor urma altele, poate chiar in exclusivitate. 
Sper ca relansarea site-ului sa reprezinte un 
nou inceput pentru tot ceea ce inseamna 
LEVEL in Romania, cu toate c3 a intarziat inac- 
ceptabil de mult. Unele aspecte, insS, nu de- 
pind $i nu vor depinde intotdeauna numai de 
noi, redactorii, ^i chiar dacd 0 buna parte dintre 
deciziile din spate sunt sau vor fi eronate, cat 
timp inc3 mai suntem aici, revista va merge 
mai departe. Iar dupa noi... potopul. 

PS Datoritd prezenfei scenice indoielnice, Shift 2 
Unleashed amdnat review-ul pentru edi^o 
urmatoare, in a^teptarea unui patch care sd-l 
puna pepicioare. 

m KiMO 















































TOP 3 REDACTOR 


IRRINS 


KiMO 

1 Total War: Shogun 2 

2 Anomaly Warzone 
Earth 

3 SpaceChem 


Koniec 

1 Mansions of 
Madness 

2 Crysis 2 

3 Total War: Shogun 2 



cioLAN 

1 Mansions of 
Madness 

2 LEGO Star Wars III 

3 Total Wan Shogun 2 


Marius Ghinea 

1 Total War: Shogun 2 
2Thrustmaster 
3 SpaceChem 


Caleb 

1 Total War: Shogun 2 

2 Crysis 2 

3 Mansions of 
Madness 


REVIEWS CUM NOTAM 

In cd 2 ul verdictului dat unui joc. nota finali 
este ob^nutd dintr-un calcul simplu. rezul- 
tatul fii(^ dat de nnedia notelor acordate pe 
categoriile Grafted. Sunet, Gameplay. Multi¬ 
player, Storyline cel mai important, Impre- 
sie persor^ald. Cum rezultatui final este cam 
tot ce conteazi, am decis sd nu mai inedredm 
cdsu^a tehnied cu prea multe detalii. Nota fi- 
nald spune tot. 
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W orld of Goo este un puzzle pur-sange, in 
care juedtorii, mejteri mari, calfe $i zidari, 
trebuie sd construiased tot felul de structuri 
mai mult sau mai pu^in obi^nuite din... bilu^e de Goo. 

Un fel de spiridu^i amorfi, plini de via^d ^i cu personalitd^i 
fermecStoare, bilu^ele pot fi culese cu ajutorul pointer- 
ului $i plasate in continuarea unei structuri ini^iale. 
Automat, se formeazd legdturi, iar bietele bilu^ele sunt 
integrate in structure, in timp ce altele, rSmase llbere, se 
plimbd in continuare fain-frumos pe structure. In majori- 
tatea nivelurilor, scopul final este s5 atingefi o conducts 
cu 0 imensS putere de suc^iune, care aspIrS bllu^ele de 
Goo rSmase nefolosite. Partea cu adevSrat interesantS 
este cS atat Goo-ul, cSt ^i structurile cISdite din el au pro- 
prietS^i fizice (realiste in limita jucabilitS^ii) $i, pe mSsurS 
ce avansa^l, ve^i ajunge sS incropl^i construc^il de-a drep- 
tul imposibile pentru a vS atinge obiectivul. Pe parcurs, 
ve^i face cuno^tin^S cu noi tipuri de Goo, care ^tiu sS facS 
lucruri noi. Unele sunt lipicioase, altele pot fi desprinse 


oricand din structure ^i refolosite, altele iau 
foe repede, mai sunt bilu(e ignifuge $i bilu^e 
care pot contribui la structuri trainice, fiindcS 
la integrarea in ansamblu sunt capabile sS 
creeze multe legSturi deodatS. Ve^i rSmSne surprin^i de 
varietatea bilu^elor $i mai ales de implementarea genialS 
a fieeSreia in parte. Timp de cateva zile, Goo-ul vS va fi 
cel mai bun prieten de joacS, distrSndu-vS peste mSsurS, 
iar fenomenul se va intampla cu absolut to^i cel care vor 
incerca jocul. 

Orgia construc^lei se desfS^arS pe capitole }i tot parcur- 
sul jocului este de fapt o alegorie la evolu^ia omenirii. La 
inceput, in primul capitol, Vara, bilu^ele zburdS vesele 
prin tot felul de spa^ii verzi $i delu^are pIScut colorate, 
fiind foarte aproape de naturS. In cel de-al doilea, aferent 
marilor inven^ii, Toamna, bilu^ele descoperS o sursS de 
energie, care serve^te la construirea unei fabric!, decor in 
care se desfS^rS cel de al treilea capitol, industrial: 
lama. UrmeazS era informa^iei $i un inevitabil sfSr^it al 


lumii, insS finalitatea vS lasSm sS o descoperi^i singuri. 
Este suficient sS vS spunem cS paralela cu Omul a fost 
trasatS magistral, iar jocul relevS o mul^ime de teme de 
gandire ji motive, de la ecologle, inova^ii, orgoliu, discri- 
minare sau politics pSnS la informatics, internet $i 
globalizare. 

Pe scurt World of Goo este foarte inteligent ji inovator. 
atSt in ansamblu, cSt $i in detaliu, drept pentru care, la 
vremea revlew-ulul, a fost rSspIStIt de noi cu nota maxi¬ 
ms - un 10 curat ca lacrimal Este genial ?! cSt se poate de 
artistic. ApeleazS in egalS mSsurS la inteligen^a, sensibili- 
tatea, sim^ul umorului $i spiritui nostru de joacS, ferindu- 
se de a ne oferl emo^ii leftine 5I dozand bine ingrediente- 
le. In plus, este accesibil oricui $i poate fi gustat fSrS 
probleme $i pIScut panS ji de cei care nu s-au mai jucat 
in via^a lor nimic. 
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46 DANCE CENTRAL 
48 BIT.TRIP RUNNER 
50 TOP SPIN 4 
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54 LEGO STAR WARS III: THE CLONE WARS 
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EXTRA LIFE 
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Demo 

Black Mirror III / Dead Meets Lead / 
Dragon Age 2 / Starpoint Gemini 


MODS 

1187 Episode One (Half-Life 2) / 
S.TALK.E.R.:CallofPrypiat 
Complete 1.0 / Dam (Crysis Wars) / 
Overtime (Mirror's Edge) / Precursor 
(Half-Life 2) 


Media 
Filme (HD) 

Beyond Black Mesa / Brink / The 
Dishwasher: Vampire Smile / Duke 
Nukem Forever / inFamous 2 / LA 
Noire / Portal 2 / Red Faction: 
Armageddon / Saints Row: The Third 
/ Spider-Man: Edge of Time / Spiral 
Knights 
ImaginI 

Alice: Madness Returns / Battlefield 

3 / Spider-Man: Edge of Time 

Wallpaper 

Crysis 2 / Total War: Shogun 2 / 

World of Goo 


Drivere 

ATI Catalyst n.l 
NVIDIA ForceWare 266.58 


Patch 

Assassin's Creed: Brotherhood vl .02 
Crysis 2v1.2 


Antivirus 

AVG Free Edition 10.0 Build 
1204a3402 


Freeware 

7-Zip 9.20 / ATI TrayTools 1.7 Beta / 
CCCP Codec Pack / RivaTuner 2.24c / 
Totally Free Burner 5.0 / Nero 9 Free 
9.4.12.3d 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.40.1.0127 


EXTRA 

Blendimals (versiune complete) 
Nikki and the Robots (versiune 
complete) 

RedEcllpse (versiune complete) 
LEVEL DVD Finder 


PRINS DVD 


1187: EPISODE ONE 

1187 este un mod single player pentru Half4jfe 2 Orange Box, a cS- 
rui ac^iune se petrece cu aproximativ zece ani inaintea Incidentulul 
Black Mesa. 


DRAGON AGE II 

in demo-ul celul mal nou titlu din seria Dragon Age, ne avantdm in 
prologul jocului 51 alegem una dintre cele trei clase de personaje 
din perspectiva careia urmeazS sd-l jucSm. 


CALL OF PRYPIAT COMPLETE VI .0 

0 coleqie de mod-uri care reu^te s3 transforme jocul STALKER: 
Call of Prypiat intr-o experien^ mai realists, nrwi ales din punctui 
devederevizual. 


BLACK MIRROR III 

Al treilea joc din serie se intoarce la ohgini, in locuri cunoscute celor 
care au jucat primul adventure din trilogia Black Mirror. 




gn ppiPVftT 

C 0 M P t "E T E 

MOD 


OVERTIME 

Overtime este 0 conversie single player pentru Mirror's Edge care 
precede evenimentele din joc explkand cum ^ unde s-a acciden- 
tat Faith. 


STARPOINT GEMINI 

Starpoint Gemini imbind elementele de role play cu cele ale unul si¬ 
mulator taak, intr-un univers SF unic 


Interfata DVD-ului LEVEL este corKeputa sd ruleze optim pe 0 placd grafted ce suportd minim 0 rezolutie de 800x600 ^ 0 addneime a culorii de 16 biti. 
De aceea, nu este recomarKlatd folosirea acesteia intr-un media ce nu oferd minimul necesar! Interfa^a poate ft rulatd atdt sub Windows 95/98/Me, cdt 
^i sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. Din cauza multitudinii de conftguratii. redac^ia LEVEL nu i$i poate asuma nki 0 responsabilitate in eventualitatea 
in care apar probleme la functionarea interfe^ei ^i a aplicatiilor. Programed care au intrat in componen^a LEVEL DVD au fost testate ji selectate cu grijd 
in redactia LEVEL. Totu^i, redac^ia nu i^i poate asuma nki 0 responsabilitate pentru functionarea anormald a software-ului ^ nki nu poate ft fdcutd res- 
ponsabild pentru eventualele daune produse. DVD-ul LEVEL a fost veriftcat impotriva virujilor cu urmdtoarele programe antivirus: Kaspersky is 2010 
(fumizat de Kaspersky Lab Romdnia) ji BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). Pentru orke intrebdri legate de apileatiile de pe DVD, vd rugdm sd 
contactati telefonic prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. Este Interzisd folosirea in scopuri comerciale (inchlriere, vdnzare) a jocului 
fumizat de LEVEL In variantd completd. ATENT1E! Pentru rularea coreetd a interfe^el DVD-ului vd recomanddm setarea unei rezolutli minime de 800x600, 
o addneime a culorii de 16 bi^i $i folosirea optiunii Small Fonts! 


DISPONIBILDIN 


ROCKSTARGAMES.COM/LANOIRE 


'DN£Y* AUSTRALIA 


'^)Q00b 2011 RockstarGamM. Inc Rocksiaf Gamas. LA Noift, and marks and logot art r ‘ 
P»iUd Alotfiar marks and tradamarksarapropadiasolitiatrraspaciivaoMnafs 'A','PlaySia’ 


‘' 1 -Tp^rapisiired tradamarks of Take-Two Intaractwa Software Portions Copynghl Matter Ucansing. Inc, 2011. al nghls resarvad. Tfta Team Bondi mark and logo is property of Team Bondi 
'PS|‘. ^J~ 3' and *•' are trademarks or regotered trademarks ol Son/Compolar Entartammanl Inc. KINECT. XtXM. Xtxw 36 Ql Xbon LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Mcrosoft 
grr pof coilisnies and are used under kcense from Microsoft Al rights resenred. 



















CUPA mondialA blood bowl 

une^i m^na pe Rulebook sufla^i in zaruri, fiindcS 
Focus Home Interactive anun^A c3 inscrierile pentru 
Blood Bowl World Cup 2011 sunt deschise! 

Cupa Mondial^ de Blood Bowl 2011 este al doilea 
eveniment de acest gen, dupa ce, in 2010, lansarea pri¬ 
me! editii digitale a Blood Bowl a permis strangerea unei 
comunita^i insemnate, in care mii de fan! ji-au disputat 
trofeui initial. Finala din 2010 a avut loc in inima ora^ului 
german Koln, unde Andriy a cS^tigat un meci dificil cu a 
sa echipd de Dark Elves, devenind primul campion mon¬ 
dial Blood Bowl. Finali^tii de atunci au impSr^it premii in 
valoare de 8.000 de dolari americani. 


2011 

Recenta extindere a jocului prin Legendary Edition a 
adunat }i mai multe suflete insetate de tacticS, sSnge }i 
adrenalins in jurul acestui joc, a^ cS intrecerea de anul 
acesta se anun^S deja palpitantS. Incepand cu 18 aprilie 
2011 , jucStorii se pot inscrie in ligile speciale de califica- 
re ce au fost constituite la acea datS. In plus, liga publics 
Naggaroth Open va fi dedicatS Cupei Mondiale pe in- 
treaga duratS a lunii iunie. Fiecare meci jucat va conta 
pentru calificSri, iar cei mai buni 12 jucStori la data de 30 
iunie vor putea intra in cea de-a doua rundS a competi- 
^iei. Desigur, stat-urile Naggaroth Open vor fi resetate 
pe 31 mai, pentru ca toatS lumea sS aibS janse egale. 


DEAD RISING 2: OFF THE RECORD 


S -a constatat experimental cS, oriunde izbucne^te o 
epidemie, de la simpla rScealS pSnS la nevia^a cu as- 
pecte complexe, e musai sS existe ji un reporter bSgS- 
cios. Drept urmare, Frank West, pozarul din Willamette, 

$i bli^ul lui credincios vor fi vedetele unui nou Dead 
Rising de la Capcom. Dead Rising 2: Off the Record (cSci 
nemortui n-a fost nIclodatS confirmat oficial) ne va pre- 
zenta^incidentul'din Fortune City prin ochli (ji camera) 
lui Frank West, starul primului Dead Rising. DupS tipic, 
cei de la Capcom ne promit inamici, misiuni, arme. 


oblecte, vehicule ji combo-url noi, o serie de imbunStS- 
^iri aduse motorului grafic, un cod de re^ea mai optlmi- 
zat ji cSteva surprize. Probabil ji o mSnS de Psihopa^i 
proaspe^i ?! nervoji, numai buni de pus pe prima paginS 
a orIcSrei reviste de scandal respectablle. 

Dead Rising 2: Off the Record ijl va face apari^ia in 
toamna acestui an, pe PX, X360 ji PS3. Nu e chiarTreiul, 
dar aventura fotografului minune ar trebul sS-i console- 
ze un pic pe indivizii supSra^i cS nu au primit Case Zero 
ji pe PC. 




GOTHIC SE INTOARCE ACASA 

I ^ntr-un Interviu acordat site-ulul Gothla.net, Mike 
Hoge (unul dintre fondatorii companlel Piranha 
Bytes) a declarat cS studiourile germane vor recS$tiga 
drepturile asupra francizei Gothic dupS ce Risen 2 va 
fi terminat. Cum aja? In cuvintele lui Hoge,,pentru cS 
le-am vSndut ex-publisherului nostru doar pentru o 
perloadS IlmitatS de timp". Din pScate, Hoge nu a spe- 
cificat exact ce au de gSnd sS facS dupS ce ijl vor recS- 
pSta,copilur. Vor continua pe linia Risen sau vor in- 
cerca sS repare rSul fScut de geamba^ii jowoodieni? 
Jowood in insolvents. Gothic inapoi la Piranha Bytes, 
mai cS indrSznesc sS sper... 


TWO WORLDS II - PIRATES OF 
THE FLYING FORTRESS 

E go Draconis (varlanta pre Dragon Knight Saga) a IS- 
sat urme adSnci. FortSre^ele zburStoare mS ingro- 
zesc $i, dacS n-ar fi fost o bands de pira^i la mijioc (piratii 
imi plac de mic copil, imi dau un sentiment de stabilita- 
te psihicS $i siguran^S hnanciarS), probabil n-a^ fi avut 
curaj sS vS anunt cS ni se pregSte^te un addon cu pira^i 
$i fortSrete zburStoare pentru Two Worlds II. ARPG-ul ce- 
lor de la Reality Pump nu ne-a impresionat in mod spe¬ 
cial, dar se pare cS s-a vSndut bini^r (aproximativ 2,5 
milioane de copii) $i a fost un succes hnanciar pentru 
compania polonezS $i protectory sSi germani (Zuxxes). 

$i $titi ce inseamnS asta: expansion sau sequel. A^dar, 
Pirates of the Flying Fortress, primul expansion pentru 
Two Worlds II, se afIS in lucru $i va fi lansat sau cel pu^in 
a^ promit producStoril, in septembrie 2011. Cu surle, 
trSmbite $i salve de tun. 

Ce ti-e jl cu piratil Sjtia. ToatS lumea e speriatS de el, 
in afarS de Sid Meier $i rujil de la Akella. Dar cum se slm- 
te miros de Gothic cu pira^l (Risen 2), brusc lupii de mare 
certati cu legea devin interesan^i. ^i potential prohtabili. 
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BRINK VINE MAI DEVREME 

F iindcS graba stricS treaba, nimeni nu s-a grSbit sS inventeze un antonim 
pentru,a intarzia". Presupunand prin absurd cS ar trebul sS fac economie 
de spatiu ji cS via^a mea ar depinde de abllltatea mea de a rezuma propozi^ia 
,Brink va fi lansat mai devreme^in doar douS cuvinte, LEVEL s-ar trezi cu un re 
dactor in minus. Cum Marius Ghinea (pe care l-am surprins in multiple rSnduri 
fScSnd avansuri dejucheate DEX-ulul) nu e online, sS inventeze el un antonim 
convingStor ji sexy pentru,a intarzia", vol alege calea cea lungS ji vS voi Infor¬ 
ma in cat mai multe cuvinte cS Brink a fost finallzat mai devreme decat se ay 
tepta Betsheda $1, drept urmare, data oficialS de lansare a shooter-ului a deve- 
nlt 13 mai 2011 pentru europeni (care trebulau sS il primeascS in 20 mai), Iar 
americanii il vor primi in 10 mai (in loc de 17 mai). 0 sSptSmSnS intreagS. 




CALL OF DUTY: BLACK OPS ESCALATION DLC 

A ctivision nu doarme, numSrS banl. Un nou pachet de hSi^i de 15 euro pentru 
Black Ops e pe ^eavS y va ateriza pe Xbox Live in data de 3 mai. PC-ul y PS3-ul il 
vor primi ceva mai incolo, ca de obicei. Escalation va include deja clasicele patru hSr^l 
de multiplayer (Hotel, Convoy, Zoo y Stockpile) $i obijnulta hartS EPICA $i UNICA pen¬ 
tru fanil vSnStoril VISCERALE de zombie. 5tim cu totii cS o sS tSbSrS^i pe Escalation, fe- 
ricltl cS nu costs 50 de euro (cSt vor costa hSr^ile pentru Call of Duty 12), a^ cS nu are 
rost sS mS intreb, retoric sau nu, cSt de normal e sS plSte^ti 15 euro pe cinci hSiTl. Am, 
totuji, y 0 veste bunS pentru modderl sau cei care apreclazS con^lnutul gratult y legal: 
Treyarch a anun^at (via Twitter, deci nu jtiu cSt de oficial e anun^ul sau dacS Activision 
e la curent cu aceastS blasfemie la adresa DLC-ului pIStit) cS in luna mai va lansa mult 
a^teptatul toolset pentru Call of Duty: Black Ops. 



SPELLFORCE 2: FAITH IN DESTINY, 

amAnat din nou 



D acS pentru Fall of Setariff, addon-ul lui Gothic 4 care e posibil sS nu mai vadS lu- 
mina zilel dejl a fost terminat, n-aj vSrsa o lacrimS nici mScar pIStIt, nu a^ stau 
lucrurlle cu Faith in Destiny, expansion pentru SpellForce 2 care ar fi trebuit sS aparS 
incS din 2009, iar acum a fost amSnat din nou, de data aceasta pentru o perioadS ne- 
dehnitS. Reinhard Pollice, producer la JoWooD, declarS cS.prioritatea noastrS este ca- 
litatea jocului. 

Dezvoltarea se 
afIS intr-un stadiu 
avansat, dar jocul 
mai are nevoie de 
imbunStS^iri, 
cum ar fide 
exemplu stabili- 
tatea multipla- 
yer-ului. Din 
acest motiv, data 
de lansare a jocu¬ 
lui e IncertS, vom 
merge pe,cSnd e 
gata”". Eu unul 
sper sS he gata 


inainte sS vinS creditorii peste ei, dar avSnd in vedere groapa in care se afundS 
JoWooD din ce in ce mai tare, bSnuiesc cS,imbunStS^irile''sunt praf in ochii presei, iar 
viitorul este sumbru pentru serla SpellForce. PScat, SpellForce ar h a doua francizS cu 
potential pe care JoWooD a bSgat-o in pSmSnt... 


GameStop 

pouuer' to tNe plaijei's” 
GAMESTOP CUMPArA IMPULSE 

S tardock, compania lui Brad Wardell, individul simpatic care ne-a dat Gamers Bill of 
Rights, a reujit sS se descotoroseascS de Impulse, una dintre cele mai Importante 
platforme de distribu^ie digitals $i principalul concurent al Steam-ului. CumpSrStorul 
este nimeni altui decSt GameStop, care este unul dintre cei mai important! retailer! din 
Industrie. E posibil sS mS injel, dar mS cam indoiesc de viitorul unui serviclu de dlstri- 
bu^ie digitals ajuns in mSna cuiva obi^nuit sS facS bani din retail. Intotdeauna am fost 
de pSrere cS distribu^ia digitalS ar trebul sS ofere mai multe avantaje decSt oferte de 


weekend $i economie de spa^lu in bibliotecS. MS gSndesc, desigur, la pre^uri mai mid 
datS hind lipsa suportului hzic, pre^uri egale pentru Europa, America ji restui conti- 
nentelor, date de lansare identice pentru toate regiunile ji, in general, toate avantajele 
pe care ar trebui sS le aibS un sStean al internetului din RomSnia care-^i poate cumpS- 
ra 0 vacS virtualS din Filipine cu banl de plastic in timp ce comunIcS in timp real cu 
cSrciumarul din Polonia. Mike, care mi-a fost bad vreo cateva luni, obi^nuia sS imi spu- 
nS cS retail-ul incS dicteazS, Iar publisher-ul rar ijl permite sS ofere un pre^ mai bun pe 
digital dacS magazinul de cSrSmidS se uitS urSt la el. Pe de altS parte, sus^inut de banii 
GameStop-ului (presupunSnd cS sunt interesa^i de evolu^ie). Impulse poate deveni un 
concurent serlos pentru Steam, Iar concurenfa, in general, e benehcS pentru cllen^i. VS 
las pe voi sS specula^! mai departe. 

Ca fapt divers. Impulse a inceput bine, chiar il priveam ca pe o alternativS solidS la 
Steam. Pre^uri identice pentru toate regiunile, jocurl disponibile pentru to^l, se pSrea 
cS in sfSr^it cineva a prins ideea. Pu^in mai tSrziu, cSnd oferta s-a diversihcat, avoca^ii 
$i-au bSgat coada, biznisul a devenit biznis $i cumva a reu$it sS mS alunge. PScat. 
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DUKE DEZAMAGE$TE PORCH 

L una trecuta, dup3 ce mi-am terminal jtirile am 
plecat la ^ard sA md reiaxez, am avut o conversable 
interesantA cu porcul unui unchi. Godacul era speriat 
cS ?l va prinde M 05 CrSciun In cocinA $i avea nevoie de 
nibicd mcurajare. L-am lini^tit pe loc spunSndu-i cd ziua 
de 6 mai va intra in istoria neamului porcesc drept ziua 
in care Duke Nukem a revolublonat sectorul aviatic por- 
cln, iar CrSclunul 5 I-I va petrece in tarille ceriulul, al3- 
turi de maiestuo^ii condor! din Cordilieri. Sdrmana sui> 
dA ^i-a recdpdtat apetitui $i a inceput sA priveascd 
gdinile cu dispre;. BAi, ce surprins va h amdratui cdnd 
va afla cd Duke Nukem va sosi in 10 iunie, iar mie mi 
s-au promis ni^te c^rnabi la sfdr^itul lui mai. Series, iar 
l-au am^nat pe Duke. 




AH, CE FRUMOS, VIITORUL LUMINOS... 


D upA ce au pidtit tribut greu trecutului din care nu am invAbat nimic, Ubisoft ^i Blue Byte fac un pas inainte $i 
transports seria Anno in viitor. Anno 2070, dezvoltat de Related Designs in colaborare cu Blue Byte, va fi plasat 
in viitorul apropiat (voi incerca sS ghicesc... 2070?) cand, ca sS nu citez jumState din comunicatui de presS, s-au ade 
verit toate profebiile ecologi^tilor din ultimii 50 de ani. Clima a luat-o razna, banchiza s-a transformat in apa 
Sambetei, oceanele au crescut, largi suprafebe de uscat au devenit de nelocuit, iar jucStorii vor primi misiunea de a 
repara stricSciunile fScute de inaintajil lor care n-au vrut sS audS de PDF-uri $i cutii eco. In cuvintele PR-ului Ubisoft, 
„Anno 2070 va oferi jucStorilor ocazia de a fi arhiteebii viitorului ji de a crea lumea de maine." Sincer, mi-a pIScut mai 
mult ideea din spatele lui Alpha Centauri, unde lumea de maine se afla la cSbiva ani luminS de lumea de ieri $i nu te 
obliga nimeni sS hi ecologist. Pe de altS parte, cum poluarea $i incSIzirea globalS au dispSrut din seria Civ, pared se 
simte nevoia unui joculete care sS-i invebe pe tinerei cS fumul Sla gros ^i volumetric care iese din uzina ce-bi card in 
spate un sfert din economie se duce undeva, iar la un moment dat se va intoarce $i vei tu^i. 


..Acum 5tiu §i inteleg DSLR-ul meu." 

Jn sfar^it am inteles: AM NEVOIE DE UN DSLR!" 


FOTOVIDEO 


Pentru detalii $1 tnscriere va rugam 
sa accesati w.ww.chiD.roAvarksnoF 



afia digitala 

11 iunie 2011 
Bucuresti 


JCT^nASEM!NARULUI V" 

^ E-i m POTOGRAFiA r g. 

Seminarul se va desfd^ura pe parcursul unei singure zile $i are ca 
scop familiarizarea participanbilor atat cu aspectele pur tehnice ale 
fotografiei, cat cu regulile de compozibie ^i cromatied. 


Tipuri de aparate fotografice. Caracteristici, avantaje dezavantaje. 
Explicarea nobiunii de rezolubie $i a modului in care este generatd. 
Modul de funebionare a elementelor optice. 

Lumina fi balansul de alb. Reglarea coreetd a acestuia din urmd. 
Moduri de focalizare f i folosirea eficientd a acestora in diverse situabii. 
Utilizarea coreetd fi eficientd a programelor aparatelor foto. 

Meniurile aparatelor foto: ce este necesar f i in ce situabie? 

Reguli de compozibie: care este diferenba dintre o pozd fi o fotografie? 


Pentru orice alte informabii vd stdm la dispozibie 
pe e-mail, marketing@3dmc.ro, sau la numdrul 
de telefon 0722 523 135, Leonte Mdrginean. 


CHIP 


Parteneri media: 


SIMULATOR DE ELICOPTER 
DE LA BOHEMIA 

B ohemia Interactive, cunoscubi jucdtorl- 
lor pentru seria ARMA fi primul 
Operation Flashpoint, schimbd macazul fi 
ne vor oferi Take on Helicopters, un simula¬ 
tor de elicopter. Comerclal. Nu simulatorul, 
elicopterul:). Astfel, jucdtorul va Intra in 
pielea unui pilot comercial care va prelua 
diverse contracte in incercarea de a salva 
afacerea familiei de la faliment. 

Produedtorii ne avertizeazd cd, def i Take on Helicopters va incerca sd simuleze cdt mai 
detallat zborul cu elicopterul, n-ar trebui sd ne afteptdm la nivelul de detaliu din DCS: 
BlackShark. Tot e ceva, BlackShark era o bestie cu o mie de capete fi o mie de butoane, 
iar dacd Take on Helicopters va ajunge mdcar la jumdtate din realismul lui DCS, ii pre- 
zic un loc edidub in inimile simulatoriftilor fi unui rece in topurile vdnzdrilor. Take on 
Helicopters va h lansat exclusiv pentru PC la hnalul lui 2011. 



SEVOR LANSA 


The Witcher 2: Assassin of Kings 

PC 

Namco Bandai 

Brink 

PC, X360, PS3 

Bethesda 

F.E.A.R. 3 

PC,X360, PS3 

Warner Bros Interactive 

L.A. Noire 

PS3, X360 

Rockstar 


TURNEUL OFICIAL MORTAL KOMBATiN ROMANIA 



la theGameCAST, Sony Computer Entertainment Europe, DIverta fi Paralela 45, a adus 
TurneuI ohcial Mortal Kombat fi in bara noastrd. 

EvenimentuI a fdcut parte din campania europeand de promovare a noului joc 
Mortal Kombat (lansat pe 21 aprilie), cdftigdtorului edibiei din Romdnia hindu-i oferitd 
fansa de a se.konfrunta* cu cei mai buni juedtori din Europa, in hnala internabionald 
din Birmingham, Marea Britanie. Aceastd onoare i-a revenit lui DanleLSwIngShot* 
Cipu, care, aldturi de Johnny Cage, a fdcut legea in edibla romaneased a turneului. Pe 
langd titiul de reprezentant al bdrii noastre in hnala europeand, Daniel s-a ales fi cu 
Centura ohciald de campion Mortal Kombat, precum f i cu o edible Kollector a noului 
joc. Nici restui concurenbilor nu au plecat acasd cu mdinlle goale, primil 16*komba- 
tanbr hind rdspidtibi cu diferlte cadouri, precum mdfti de ninja, tatuaje, tricouri fi, bi- 
neinbeles, jocurl Mortal Kombat. Flawless Victory. 


LEVEL 


FATALITATEA, PE PLAIURI MIORITICE 

I ncet-incet, cu pafi timizi, Romania incepe sd-fi facd simbit locul pe harta globului 
atunci ednd vine vorba de jocuri video fi promovarea acestora. 0 astfel de iniblativd a 
avut loc pe 9 aprilie 2011, in Bucurefti, unde Warner Bros. Interactive Entertainment, 
prin intermediul distribuitorului local (Best Distribution) fi cu ajutorul partenerllor de 
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Fighting (games) cum n-a vazut Romania 


/ n weekendul 26-27 martie, avand in vedere c3 mejterul KiMO & Co. trudeau din 
greu in Brajov, la redactarea unor articole pentru revista, am primit insarcina- 
rea oficiaia (din postura de vrednic locuitor al Capitalei noastre mult iubite) de 
a ma deplasa numaidecat in barul 100 Crossroads (Calea Mojilor, nr. 100). De 
ce? Pentru ca acolo se desfajura Battlekon 2011, cea de-a doua edible a singurei con- 
ven^ii din Romania dedicata jocurilor.cu batai". 

Ajuns la fa^a locului, am inceput inspec^ia. Super Street Fighter IV? Este. Soul 
Calibur IV? Prezent! Tekken 6? La datorie! Marvel vs. Capcom 3? Main event! La scurt 
timp, am fost luat pe sus de oamenii din echipa organizatoare, care mi-au prezentat in 
detaliu atat jocurile, cat ji o mica parte din istoria acestei conven^ii. Pe scurt, Battlekon 
s-a nascut din pasiunea unor gameri pentru fighting games, pasiune pe care s-au gan- 


dit sa 0 impana^easca $i cu restuljuptatorilor virtuali* Astfel, fara prea mult ajutor ex¬ 
tern, bazandu-se mai mult pe propriile for^e (console jocuri aduse de acasa, televi- 
zoare imprumutate etc.), au pus ^ara la cale, iar prima edi^ie^^dekon a avut loc anul 
trecut, in Brasov. 

In 2011 , lucrurile au progresat, conven^a s-a mutat In Bucure^ti, echipa organi¬ 
zatoare bazandu-se din nou pe propriile for^e. Chiar $i fara ajutorul unor sponsor! (in 
adevaratul sens al cuvantului), Battlekon 2011 a fost excelent pus la punct ^i, crede|i-ma 
pe cuvant, de mult nu m-am mai sim|it atat de bine la un eveniment legat de gaming. 
Tocmai pentru a afla mai multe despre aceasta lnl|latlva, l-am luat la intrebari pe doi 
dintre membrii staff-ului Battlekon - Bogdan.twintrigger*Oavidenco (Bucure^ti) $1 
Silviu.Nova'' Dumitru (Brasov). 



LEVEL: Saiut, bdiefh fi sincere felicitdri pentru 
inifiativa voastrd. De unde fi pdna unde afi ajuns la 
jocurile „cu bdtar? Cand ap prins microbul dsta fi cu 
ce ocazie? 

Bogdan Davidenco: Salut! Mulfumim frumos 
la mai mare. La mine dateaza din copiiarie, de pe 
la 13-14 ani cred, cand am mers la o saia de joace, 
unde aveau Ultimate Mortal Kombat 3 $i Super 
Street Fighter II. Am prins microbul instant am va¬ 
zut mifcarile speciale f i am vrut sa vad cum „se 
dau". Fise peste hse au curs in acele aparate, pana 
le-am descoperit pe toate... 

Silviu Dumitru: Salut $i mul^umim frumos! 
Microbul II avem tofi de micL de la jocurile arcade 
Street Fighter, Mortal Kombat fi multe altele, unde 
stateam cu orele batandu-ne pana ramaneam fara 
bani. De asemenea, s-a tras $i de la hlmele cu arte 
mar^iale, fascina^ia oricarui copil mic hind sa se 
mifte precum personajele de acolo. Eu, personal, 
am inceput la varsta de 13 ani Intr-un internet cafa 
unde aveau Mortal Kombat Trilogy: am vazut o fa- 
talitate $i am fost vrajit de frumusefea fi, totodata, 
brutalitatea ei. 

LEVEL: Cum a luat fiinfd „conceptur Battlekon? 
Care e po^estea din spatele acestei convenfii fi cum 
v-afi alaturat echipei care se ocupa de realizarea 
acestei serii de evenimente? 

B.D.: Povestea din spatele inifiativei este foar- 
te simpia: ne-am cunoscut la Otaku (festival dedi¬ 
cat cuiturii„pop''japoneze), „confruntandu-ne" la 
Tekken pe PSP, am vazut ca eram buni $i ca ne pia- 


ceau acelea^i jocuri fi am pastrat legatura. Am tot 
vorbit fi, la un moment dat unul dintre baie^i a zis 
„da' ce-ar fi sa ne facem propria noastra convenfie 
de jocuri cu batai?"*. $i atunci„Bling!“ mi-au straiu- 
cit ochii fi am zis hai sa facem treaba asta! 

S.D.: Eram la o here cu baie^ii, vorbeam despre 
concursurile de fighting games de la MLG fi EVO fi 
ce frumos ar fi daca s-ar organiza fi In Romania o 
asemenea conven^ie, la care unul din noi a pus in- 
trebarea:„De ce nu am face noi afa ceva?" A doua 
zi am luat legatura cu prietenii noftri de la 
Bucurefti fi le-am propus ideea, dupa care, la o 
luna, a aparut Battlekon -„prima convenfie de 
fighting games din Romania". 


LEVEL: Ce planuri aveti pentru viitorul 
Battlekon? 

B.D.: Avand in vedere ca suntem o comunitate 
Inca restransa, speram sa creftem de la edi^ie la 
edifie, incercand, de hecare data, sa aducem surpri¬ 
ze piacute fanilor. Speram sa putem mediatiza mai 
bine viitoarele edi^ii fi sa obfinem sponsorizari In 
materie de TV-uri, console fi altele. Am fost invita^i 
in cadrul festivalului Otaku, desfafurat in incinta 
Case! de Cultura a studen^ilor, pentru a organiza 
zona de gaming fi, bineinfeles, pentru a oferi celor 
pasionaf i fansa de a incerca cele mai recente titiuri 
de acest gen. 

S.D.: Speram sa aducem laolalta cat mai mul^i 
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fani ai acestui gen de jocuri fi sa ob^inem o sponso- 
rizare mai buna pentru a mulfumi cat mai mulfi 
participanfi. 

LEVEL: Daca arfisd analizafi piafa actuald de 
jocuri video, care vi se pare cel mai potrivit titlu de 
fighting pentru a fi jucat la nivel competitiv, in cadrul 
unor turnee precum cele organizate cu ocazia 
Battlekon? 

B.D.: Avand in vedere „roster"-ul vast de per- 
sonaje din Tekken 6 fi balansul dintre ele, personal, 
af spune ca acesta ar fi cel mai indicat intr-o com- 
petifie de acest gen. 

S.D.: Nu af vrea sa supar niciun fan al altui joc, 
dar sunt de acord cu Bogdan. Tekken 6 este cel mai 
balansat joc la ora actuaia fi nu prea multa lume se 
plange de el din acest punct de vedere. 

LEVEL Lasdnd la o parte obiectivitatea, care sunt 
jocurile voastre de suflet din segmentui fighting 
games? 

B.D.: Now that's a tough one. Ar trebui sa zic, 
dupa atat de mult timp, seria Tekken, dar nu pot 
uita anii petrecufi la KoF (King of Fighters) fi cred 
ca raman la acesta din urma. 

S.D.: Pe primul loc ar fi seria Tekken, urmata 
de Mortal Kombat, aceste jocuri determinandu-ma 
sa ma apuc fi de arte mar^iale. 

LEVEL: Mulfumim mult pentru raspunsuri fi 
mult succes in continuare! 

B.D. & S.D.: $i noi va mulfumim foarte mult 
pentru atenf ia pe care ne-o acordaf i. 

Salutam redacfia LEVEL fi cititorii acestei reviste fi 
va afteptam pe tofi la urmatoarea edifie Battlekon, 
cu acelafi entuziasm ca de hecare data. 

■ Cosmin Aionifi 
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DE LA TEORIE LA PRACTICA 


\ 


Probabil prima parte 



Teorie 

Ca sd reiau de unde rdmdsesem (in numdrul X din 
LEVEL), una dintre cele mai importante calitd^i ale unui 
designer este capacitatea de a in^elege pe deplin con- 
ceptul de Echilibru/Balanid, nu numai in jocuri, ci $i in 
via^d. Nu e genul de lucru u^or de obiinut. Mai mult de- 
c 5 t atSt, logica nu are nimic de-a face cu asta 5! mul^i oa- 
meni care sunt extraordinar de buni la programare sau 
matematicd pot da gre$ in game design .balancing". Ca 
0 paranteza, de-aia in ultimii ani se cere tot mai pu^in ca 


designerul sa aiba $i 0 a doua specializare, gen progra¬ 
mare sau grafica. 

Normal, exista o mul^ime de excep^ii, insa de obicei 
cei mai buni game designeri de concept sunt oameni 
extraordinar de deschiji catre orice, pana la obsesie, 
ceea ce ii ajuta deseori sa gaseasca echilibru la diferite 
niveluri, intre elemente care nu au aparent nicio legatu- 
ra unul cu altui, nu au 0 logica comuna de manifestare 
in cadrul unui sistem. Acejti oameni sunt deseori capa- 
bili sa observe cum elemente disparate $i relativ fara 


sens pica fiecare la locul lui, creand un echilibru aproa- 
pe ideal. Exemplul este tot Minecraft, unde exista un 
balans superb intre activitatea creativ-estetica $i cea de 
inginerie, de$i ai avea tendin^a sa le vezi in jocuri com- 
plet diferite. Notch e un geniu nu pentru ca a gasit 
echilibrul perfect intre elemente, deoarece Minecraft 
nu e foarte balansat, cl ca a gasit un echilibru intre ele¬ 
mente fara legatura intre ele, ca de exemplu pickaxe-ul 
$1 redstone wire-ul. 

Revenind la oamenil normal!, acejtia pot greji 0 
gramada. lar majoritatea sistemelor tind sa aiba un echi¬ 
libru real $i unui aparent. Din cauza unui exces de incre- 
dere, unll super-designeri aleg echilibrul aparent, lucru 
care poate duce la dezastre. Un astfel de dezastru a fost 
spre exemplu MAX 2 , unde designerul a ales un echili¬ 
bru aparent, pentru ca nu a in^eles ce anume a facut prl- 
mul MAX un joc bine balansat ca gameplay. Sau poate a 
fost format sa aleaga gre^it... Grrr... 

Solu^ia este in general sa nu cau^i echilibrul, sa 
nu-l for^ezi, ci sa revii asupra sistemului atata timp cat ai 
indoieli $i sa te intrebi daca nu se poate mai bine. Sa la^i 
balan^a sa se echlllbreze de la sine. 

Practicand ••• 

Spre exemplu, sa vorbim despre problema auto- 
matizarii. Cat de multe lucruri po\\ automatiza in game- 
play, mai exact, cat de departe mergi ca sa limitezi juca- 
torul in activita^i, astfel incat jocul sa ramana $i potrivit 
de Fun ^i potrivit de Challenging. Oare sa te pun sa cu- 
legi totui cu mana sau sa-^i dau posibilitatea de a auto¬ 
matiza procesul, contra cost, evident? Sa cer jucatorului 
sa creeze un sistem care sa controleze sistemul de adu- 
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FORCE-CRmiNG TREES 


A Mmal tree wH friiN I If 4 

tre« tfee test, a tetal ef 5 Meeks. 


&A’ME DEM B LOG 


nat, adica de exemplu un generator de energie, sau sa 
func^ioneze pur $i simplu automat? 

Motivul pentru care am abordat acest sublect este 
legat de 0 inl^iatlva precedata de 0 discu^ie intre mine ji 
Paul Policarp, de a crea un obiect in Minecraft, 0 cutie 
care va aduna lucrurile cazute pe jos, chiar daca nu 
ajung exact in cutie, un fel de magneto-box. Din cate 
probabil $ti;i, Minecraft genereaza 0 lume rudimentara, 
unde folose^ti 0 mul^ime de metode arhaice $i ciudate 
de a crea aproape orice. De exemplu, unui dintre cele 
mai complicate lucruri din joc este Prajitura, care necesi- 
ta 0 mulilme de combinaiii de elemente de baza. Pe de 
alta parte insa, jocul i^i da posibilitatea ca, folosind un 
bloc ji 0 tor^a de redstone, sa creezi 0 dioda. Avand o di- 
oda, po^i Simula un tranzistor $i mai departe po^i ajunge 
pana la a crea 0 unitate logica de baza, un ALU, care sta 
la baza oricarui sistem de calcul. ConceptuI este revolu- 
iionar din orice punct de vedere. 

MOD-ul 

Pentru a crea un asemenea mod, un designer aspi¬ 
rant trebuie sa raspunda la un minim de intrebari: 

Cj] Vrem ca aceasta cutie sa adune lucrurile din jur 

U ca un magnet magic, necesitand practic energie 
in mod constant? Sau ar trebui sa func^ioneze ca 0 ladi- 
^a in care cad mere, astfel hind complet pasiva? 

2 Daca are nevoie de energie, va aduna automat 
orice obiect din jurul sau pur ^i simplu? Sau va 
aduna un obiect per activare, ceea ce inseamna ca va 
avea nevoie de unui sau doua sisteme suplimentare? 
Unui poate sa he un ceas care va da impulsuri electrice 
periodice cutiei, odata sistemul activat de un al doilea 
care cade pe un sistem de detec^ie, 0 placa de presiune, 
pe post de releu declan^tor. 



I a *rMfl'tf stMes tftret Mteks 
•ff tlM trtMi tricks dw tree Mtt 
tMMws tlMt dM rMi is dw scM sriMi 
•Mc the traMi rtackes H. 
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Tlwse rMts Ml ha spread aal Mia a 
as Ml as yea waai as Mfel as MdUpla MvMs. fMM frawa. a M-traa 
■taataliaa caa yicM Mesa ta three aad a baN stacks at wad 


3 Qt de mare va h cutia, adicS ce numSr de sloturi 
pentru obiecte va avea, astfel inedt sistemul sd 
nu devinS game-breaking, overpowering? Unele obiec¬ 
te pot h stivuite, altele nu. AvSnd in vedere cd unele lu¬ 
cruri trebuie sd rdmdnd greu de ob^inut in joc, pentru a 
nu afecta echilibrul general, ca de exemplu.gunpowder" 
materia prima pentru TNT, cum faci sS nu transform! 
acest element intr-unul comun, prin farmarea de dun- 
geon-uri? Daca faci numai 2 sloturi sau 4 , oare mai e util 
pentru lucruri care nu se stivuiesc, ca de exemplu.Porch 
Chops"? 

E acest obiect intr-adevar necesar? Oare ac^lu- 



nea de a crea sisteme care sa includa obiectui 
tau este mai Fun decat pur $i simplul mersul la vanatoa- 
re de Creeperi? Oare nu va h acest obiect mult prea spe- 
cializat, ie^ind astfel din regulile jocului, unde acela^i 
obiect poate h folosit in foarte multe moduri? 

Ji altele... 

Practic, cel mai greu lucru de facut acum este sa 


dai raspunsuri la aceste intrebari care la hnal sa pice pe 
talerele unei balance $i sa dea 0 . Nu po^i $ti dinainte 
daca iese bine decat daca 0 faci $i verihei pe urma. 
Acesta e adevarul cei mai dur in game design - Nu po^i 
$ti ce merge $i ce nu merge pana nu creezi un prototip. 

lar in faza de concept, totui sta in capacitatea ta ca 
designer de a alege solu^iile cele mai bune, de a le lasa 
sa cada pe 0 balan^a extrem de abstracta $i de a reu^i sa 
le ajustezi sa dea 0 . Daca reu^e^ti asta, po^i spune ca e$ti 
facut sa hi designer. Daca nu, posibii sa ai ceea ce se cere 
de la un designer $i sa fentezi conceptuI general accep- 
tat ca 0 ar h de fapt neutru. Balan^a poate exista la mul¬ 
te niveluri, unele dincolo de capacitatea noastra de in^e- 
legere. Ji pe acela trebuie sa-l slm^i. 

In viitor, 0 sd bloguim j/ despre partea mai „coda- 
td 1 j/ anume cum vede programatorul din Paul aceastd 
problemd. 

■ Lock 
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PREVIEW 


I 





Sjfi 


I n 16 iulie 2008, marina mexicand a prins un sub- 
marin lung de 10 metri, care transporta din 
Mexic spre Statele Unite 5,8 tone de cocainS. La 
americani, un gram de cocaina te costa cam cinci- 
zeci de dolari daca e sa o cumperi de la colful strazii. 
In urma unui calcul sumar, suma despre care vorbim 
este de 290 de milioane de dolari. NIci nu pare prea 
mult pentru noi, cei obl^nuifl sa invartim sute de do¬ 
lari pe degete lunar (!). Dar parca mai mult ma fra- 
peaza apari^ia in calcul a acelui submarin. Transporta 
droguri cu un submarin! Mai tare ca in orice film cu 
James Bond. 

In ultimul an $i jumatate, in lupta contra carte- 
lurilor, mexicanii au confiscat 270 de avioane ce 
transportau droguri peste granl^a cu americanli. Asta 
inseamna un avion la doua zile. Oare cdte au trecut? 

Se gasesc tot mai multe liste cu nume de ofi- 
teri de poli^ie care urmeaza sa fie anihiia|i. Unul cate 
unul, sunt executa^i ca nijte cainl pentru ca indraz- 
nesc sa se puna contra cartelurilor. Ba mai mult, car- 
telurile au ajuns in multe ora^e mexicane sa puna 
bannere pe strada prin care i$i fac reclama sau prin 
care denun^a faptui ca autorita^ile locale sprijina o 
fac^iune rivaia. Unii merg atat de departe incat pe 
bannerele respective il anun^a pe cei care doresc sa 
dezerteze dintr-o tabara adversa ca le vor oferi pro- 
tec^ie, mai mul^i bani $i echipament mai bun. 
Anun^urile respective nu se rezuma doar la rivalii lor, 
ci ji la ofiterli de poli^ie care vor o via^a mai buna. 

Sau, mai bine zis, care vor sa traiasca. 


GEN FPS PRODUCATOR TECHLAND DISTRIBUITOR UBISOFT DATA LANSARII VARA 2011 
ONLINE CALLOFJUAREZ.UBI.COM PUATFORME PC X360 PS3 


Cu toate ca pare ca aceste carteluri controleaza 
tot, cica nu ar fi chiar a^. Guvernul mexican este pus pe 
treaba $i i$i dubleaza for^ele mili|iene$ti pentru a face 
fa^a razboiului drogurilor. Fac arestari peste arestari, taie 
capete corupte }i doboara capii cartelurilor unii dupa al- 
^ii. Ca urmare a acestor ac^iuni din partea federalilor me- 
xicani, traficul de droguri a scazut sim^itor, lucru ce se 
vede din faptui ca pre^ul cocaine! a crescut cu 50% $i 
puritatea sa a scazut cu 11% fa^a de anii precedent!. $i 
asta pentru ca 70% din drogurlle din State sunt venite 
pe filiera Mexic. 


$i totu^i Juarez 


Oar ce au a face drogurile din Mexic cu Ray $i suta- 
na sa preo^easca? Pai mai nimic. Mai nimic pentru ca al 
treilea joc al seriei Call of Juarez nu se va mai petrece pe 
vremea lui Old Shatterhand, ci pe vremea lui Hussein 
Obama. Povestea se muta la grani^a dintre Statele Unite 
$i Mexic, unde un urma$ al lui Ray se lupta din greu cu 
trafican^ii mexicani. Acesta, impreuna cu doi parteneri, 
va face pe dracu-n patru ca America sa fie mai curata ca 
0 privata inainte de inspec^ie. Caci niciun strain nu are 
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voie sa-$i bage nasul In oala americanului. 

Partea interesanta este ca cel trei poli^al nu sunt 
prea du$i la biserica, ba chiar unui dintre trailer-ele de 
prezentare ale jocului il arata pe unul dintre ei cum do- 
se^te un teanc de verzi^ori pata^i cu ni^te praf alb. Nu 
cred ca era zahar pudra. $i mai interesant este ca jocul 
se poate juca de la cap la coada in mod cooperativ in 
trei jucatori, ajutandu-se unii pe al^ii in diverse moduri 
artistic ucigatoare. Daca alegi sa joci jocul in single pla¬ 
yer, fiecare dintre cel trei agen^i are un mod de abordare 
special, o poveste relativ unica $i un final diferit. Cu alte 
cuvinte, rejucabiiitate, rejucabilitate $i rejucabilitate. 

Jocul va avea 20 de misiuni ce te vor purta prin 10 iocuri 
diferlte, prin dejerturile din Arizona ji Mexic, prin bor- 
deiurile $i strazile laturalnice din Los Angeles ^i labora- 
toarele de metamfetamina din Ciudad Juarez. 

Pentru ca jocul nu prezinta un Mexic prea idilic, 
sunt ni^te vorbe acum la.wetbacks'* ca jocul ar trebui in- 
terzis vanzarii in Mexic. Le strica imaginea. Cu toate 
acestea, cred ca imaginea Mexicului $i a locurilor prin 
care se perinda personajele principale este stricata de 
cele 6 000 de asasinate ce au avut loc in ultimii doi ani in 
Ciudad Juarez. Aceste date nu sunt scoase de mine din 
burta, ci sunt date de Associated Press. Mul^l ai dracu. 

Asta ne da o medle de opt oameni uciji pe zl in urma 
tranzac^iilor cu droguri. Lua^i in calcul ca, intre 2003 $i 
2009, au dezertat din armata mexicana 150 de mil de 
soldati, mulb dintre ei luand ^i armele automate din do- 
tare. Ca sa in^elege^i mai bine ce inseamna aceasta 
suma, pe an, o optime din armata mexicana dezerteaza 
pentru a se aiatura trafican^ilor de droguri. 

Ca sa va mai spun $1 despre Call of Juarez The 
Cartel, lata $1 un pic despre multiplayer. In joc vor fi pre- 
zente doua tipurl de joc, team deathmatch jl Cops vs 
Gangsters, ce vor pune echipe de cate jase oameni fa^a 
in fa^a pentru un macel in toata regula. Dupa cum sun- 
tern obi^nui^i de trendul impus de Cali of Duty, persona¬ 
jele vor create in nivel ji vor descuia echipament pe ma- 
sura ce vor deveni din ce in ce mai bune. 

Cam atat despre joc, caci nu sunt prea multe infor- 
matii puse la dispozi^ie de catre producatori, dar oricum 
nu mai avem mult de ajteptat. Jocul este programat sa 
apara in magazinein vara acestui an. 

■ Koni«c 
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M are gatceavd s-a fScut dup3 lansarea 
primului Crysis... s-au topit inlocuit 
procesoare pISci video, s-au inmul^it 
ramii, au curs sute de litri de bale pe tastaturi lu- 
mea s-a divizat intre cei care l-au considerat un gu- 
noi de joc, care insd aratd bine, ^i cei care l-au apre- 
ciat din plin. De$i este considerat de mul^i mai 
degrabd un fel de tech demo pentru Cry Engine de¬ 
cat un joc de-adevdratelea, eu unui ii recunosc cel 
pu^in conceptele proaspete ^i interesante pe care 
le-a introdus in ecua^ie, cu toate c3 n-am avut cum 
sS-l piac destui de mult, pentru simpiui fapt ch a 
existat inaintea lui Far Cry. Warhead a venit sd im- 
bundtd^eascd pu^in formula $1 sd-l facd jucabil ^i pe 
sisteme mai normale pentru vremea aceea, iar, cum 
bine spunea KiMO, segmentui de multiplayer, des¬ 
tui de tactic, aserndnStor oarecum cu Battlefield, nu 
a fost deloc de aruncat. 

De data asta, Crytek au fost hot^rd^i sd scuture 
acuza^iile de pe dan^ii, dovedind tuturor ch n-au ui- 
tat sd facd in primul r^nd un titlu bun $i cSt n-au rd- 
mas ancora^i in back-end-ul tehnic al dezvoltdrii de 
jocuri video, aducand totodatd Cry Engine Crysis 
pe console (gra^ie noului engine multiplatform 
CryEngine 3) - decizil care, prin efectele lor ji pune- 
rea in aplicare a unor idei care au decurs din ele, au 
reu^it, sub anumite aspecte pe bund dreptate, sd 
dezorlenteze sau sd infurie o parte din public. 

Totu^i, se ridicd jocul la indi^imea a^teptdrilor ^i 
aduce argumente pentru a justifica hype-ul creat in 
jurul lui? Uh, sd vedem. 



Din N6W York, cu dragoste**. ordlnar. Oe^l jocul nu se laudd din start cu o versiune sd-^i vezi lini^tit de treabd. ai destui de impu$cat, 

DirectX 11 care sd ne dea pe spate ji sd ne goleascd bu- strecurat ji ^opdit prin parcuri, pe cheiuri, in clddiri, pe 


Poate cea mai confuzd treabd din C2 este incepu- zunareie, obligandu-ne sd cumpdrdm un nou duo pro- acoperi^uri, in parcdri (ce-mi plac parcdrile supraetaja- 

tul, foarte... brusc, nducitor, iipsit de prea multe explica- cesor-piacd video de ultimd genera^ie, pot spune cu te!) $i chiar prin mdruntaiele infestate ale pdmdntului $i 

^ii, care te ia ca din oald $i dupd care ajungi sd butonezi mdna pe inimd cd este unul dintre cele mai ardtoase $i prin navele extraterestre. Tot ce vd pot spune este cd, 

ceva inainte de a te dezmetici. Pentru a nu vd da spoile- detallate jocuri DirectX 9 pe care le-am vdzut vreodatd. dacd secven^ele Ini^iale (ji alte cateva momente presd- 

re prea mari, vd spun doar cd nu-l ve^i mai juca in rolul Iar acolo unde texturlle nebunesc de detallate din pri- rate pe parcurs) mi-au amintit, spre deznddejdea-ml, de 

oft^erului Delta Force Prophet, ci din perspectiva lui mele titiurl nu mai sunt de gdsit, aspectui lui Crysis 2 Modern Warfare, continuarea a trecut intr-un registru 

.Alcatraz", un pujca^ marin trimis cu echipa sd-l recupe- este mai estetic, mai sugestiv, mai organic $i cu efecte mult mai Half-Life-lsh, foarte pidcut gddlldtor pentru 

reze pe fostui angajat Crynet, doctorul Nathan Gould speciale bine dozate. Cu excep^la unui Motion Blur ex- sim^uri, cu toate cd, vd spun sincer, jocul nu se ridicd ni- 

din miezul unui New York cuprins de anarhie $i teroare ceslv $i foarte enervant, apllcat pand $i asupra armei, ciodatd in afara graficll la nivelul produc^iei Valve, 

in timpul invazlel extraterejtrllor Ceph, in plind desfd- pot spune cd intr-adevdr meritd sd ca$ti gura prin pel- Totu^l, pentru toate momentele care amintesc de 

jurare. Cert este cd ajungi intr-un nanosuit, hdituit deo- saj. Iar cand vine vorba de acfiune ji demoldri, de$i nu Odiseea Omului Cu Rangd ji pentru rarele, dar reu^itele 

potrivd de for^ele speciale 5 ! de musahrii intergalactici atinge nivelul de interac^iune nescriptatd cu mediul din secven^e in care Crysis 2 reujejte sd se ridice pu^ln pes- 

nepoftl^i. Partea care pe mine unui a reu$it sd md sensi- Bad Company 2, jocul se poate Iduda linijtit cu un nivel te genunchiul lui Freeman, efortui celor de la CryTek 

bilizeze fa^d de personaj 5 I mai ales sd md facd sd pri- satisfdcdtor de distrugere 510 dozare foarte bund a mo- mi-a trezit din nou simpatia. 

vesc ac^iunea dintr-o altd perspectivd, care-1 face mai mentelor.epice" scriptate. Acestea din urmd se imple- 

savuros, este cd bietuI pu^ca^ este literalmente tocdni^d tesc armonios in cursul jocului $1 sunt cu atdt mai im- §COala ajutatoara cIg taCtiC 

$i nu mai este in stare de nimic fdrd ajutorul costumului preslonante hindcd pe durata lor nu-^l ia nimeni Flind vorba despre un shooter ce se vrea tactic, le- 

speciai, singurul lucru care-1 mai tine de altfel in vla^d. controlul asupra personajului. Ai pur $1 simplu optiunea vel designul reflectd intr-adevdr mai multe posibilitdti 

Cea mai evidentd schimbare de ia predecesorl sd apejl 0 tastd pentru a foca- 
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distincte de abordare a inamicilor mai muit sau mai pu- 
^in umani pe care ^i-i aruncd jocui in caie. Partea bund 
este cd, in ciuda mediului de joc mai restrans, apar mul* 
te posibilitdti situa^ii interesante. iar eu unul recunosc 
cd nu s-a intdmplat niciodatd ca un caftoi reluat din 
motive de deces sd se desfdjoare la fel de doud ori. Mai 
pu^in frumos este cd noul vizor tactic, pe care -1 po^i fo- 
losi sd marchezi obiecte ji inamici te informeazd, vrei- 
nu-vrei, despre posibilitd^ile pe care s-au gandit produ- 
cdtorii sd ^i le pund la dispozi^ie in fiecare zond de joc 
majord. Oameni buni, nu sunt handicapat, iar cdnd vdd 
.Tactical Option: Slide"sau.Tactical Option: Resupply* 
md pufne^te rdsul.Trecand peste asta, deji Al-ul jtle sd 
te fiancheze, sd arunce grenade 5 I sd se ascundd, ceva 
foarte Important pentru un astfel de joc, dd rateuri in- 
credibile $i este absolut varzd in confruntdrile la apropi- 
ere. In loc sd se repeadd la gatui tdu, mult mai des il vei 
vedea aruncdnd grenade fatale $1 pentru el sau ndpus- 
tindu-se cdtre un cover }i oferindu-;i pe tavd ocazia 
perfectd sd-i inde^i ceafa cu plumb. Chiar ^i bie^ii alien! 
sunt uneori atdt de handicapati incdt, dupd ce sar sau 
inainte sd-$i calculeze o sdriturd. mai rdman blocafi cd- 
teva secunde, suficient cat sd te debarasezi de prezen^a 
lor fdrd prea multd vorbd. Cu toate acestea, jocui nu 
este unul in care sd te repezi mereu ca Rambo in mijlo- 


cul bdtdiiei dacd vrei sd 
treci mai departe. Energia 
limitatd a costumului asi- 
gurd e^ecui unei astfel de 
aborddri. In plus, mai 
nou, sprintui hale^te cu 
nesai din baterie, fdcdnd 
aproape imposibil un ma- 
raton printre inamici cu 
stealth-ul activat (care 
hale^te energie ca nesd- 
tulul cdnd te deplasezi ra¬ 
pid). Oe$i handicapul 
omului din costum expli- 
cd de ce costumul ar tre- 
bui sd-l ajute la deplasa- 
re, consumand energie, iar epuizarea rapidd a bateriei 
cdnd scutui de invizibilitate este folosit in mers alert 
sau fugd este ^i ea explicabild (doar trebuie sd reim- 
prospdteze mai rapid camuflajul), devine enervant pes¬ 
te poate cd nu po^i sd combini for^ele costumului efici- 
ent $i te treze^ti foarte des descdrcat cdnd fi-e bdtdiia 
mai grea. De aceea, nu te vei sim^i niciodatd atdt de pu- 


ternic pe cdt te-ar putea face sd crezi faptui cd potTi ul- 
timul rdcnet de costum in materie de nanotehnologie. 
Cumva, asta echilibreazd jocui (a cdrui dificultate create 
gradat $i rational, chestie Idudabild), dar te ^i dezumfld 
cdnd \\-a\ dori sd te dezldn^ui ca un semizeu necru(dtor 
asupra opozi^iei. Partea proastd este cd po^i abuza de 
stealth peste mdsurd, strecurdndu-te cu grijd din ascun- 
zi$ in ascunzi^ printre inamici $i a^teptdnd sd se reincar- 
ce costumul, chiar $i in timpul unor bdtdiii ample (da, 
chiar $i cea hnald....), care nu mi-au dat de bdnuit cd au 
fost concepute sd le po^i evita. A^a abuzabil cum este, 
stealth-ul nu te ajutd sd distragi aten^ia inamicilor arun¬ 
cdnd obiecte, hlndcd Imediat cum tragi un foe sau az- 
vdrli ceva, chiar $i cu amortizor, devil vizibil, iar energia 
este epuizatd, expundndu-te complet celorlalfl potenti¬ 
al! atacatori. Pdnd $i atacul melee fatal te face vizibil in 
timp ce-l executi, chestie oarecum dezamdgitoare. In 
schimb, dacd nu abuzezi sau nu ai rdbdarea necesard sd 
abuzezi de furi^t, jocui oferd 0 paletd variatd $i bine 
echilibratd de aborddri. alterndnd foarte bine portiunile 
unde te plimbi edsednd gura la superbui peisaj cu sce- 
nele de ac^iune frenetice sau cu tensionata furi^are 
printre drdcovenil. 



20 LEVEL 0S|2011 


www.level.ro 



In rest, armele modulare sunt cdt se poate de in- 
teresante $i ve^i descoperi cu siguran^d cdteva favorite, 
de care vd va fi greu sd vd despdr^iti chiar $i atunci cdnd 
situatia 0 impune. Imi place enorm ideea cd pot modih- 
ca pe loc cdtarea unei arme sau sd aleg ata^amentul de 
lansat grenade in defavoarea focului semiautomat 
atunci cdnd 0 impune situa^ia. Cu toate cd, la cdt de rds- 
pdndite sunt drop-uriie convenabil plasate, edrora li se 
adaugd arme $i muni^ie culese de pe jos, nu am rdmas 
niciodatd fdrd puterea de foe necesard. Mai trist este cd 
aportui vehiculelor s-a redus considerabil, iar portiunile 
in care chiar po^i sau chiar e^ti format sd folose^ti unul 
nu sunt tocmai memorabile $i distractive. E de in^eles, 
cu spa^iul limitat ai ora^ului plin de ddrdmdturi, dar to- 
tu$i cred cd se puteau face mai multe in privin^a asta. 

Cu toate acestea, nu regret deloc cd ml-a picat in 
sarcind sd butonez Crysis 2, hinded in ciuda tuturor de- 
fectelor pe care le aratd, rdmdne probabil cel mai bun 
action al anuiui lansat pdnd acum. Cel pu^in in single 
player... filnded unde-s multi, pute-a Modern Warfare. 

A^ fi vorbit poate mai muit despre modulul multiplayer 
$i modurile pe care le oferd dacd a$ fi avut despre ce sd 
vorbesc. E destui sd vd spun cd din ceva care semdna a 
tactied fi cerea lucru in echipd, precum se intdmpla in 
Warhead, Crysis 2 a ajuns sd copieze Call of Duty intr-un 
asemenea hal incdt, jucdnd Modern Warfare fi Black 
Ops, mi s-a fdcut grea^d dupd cdteva ore de joc, in ciuda 
designuiui bun de nivel, a oportunitdtilor tactice omni- 
prezente fi a graficii superbe. Puterile speciale mai muit 
incured deedt fac bine gameplay-ului. Pdi, ce-ar mai fi 
Superman dacd to^i ar fi precum el? Vd spun eu: neinte- 
resant. Totuf i, dacd n-a^i prea butonat CoD-ui, s-ar pu¬ 
tea sd vd tind cdteva zeci de ore bune in prizd, cu diver- 
sele moduri de joc fi mai ales posibilitatea de a debloca 



arme, atafamente fi module noi pentru costum, specia- 
lizdndu-vd cdteva clase personalizate pentru a face fa^d 
anumitor hdr^l fi moduri de joc. 

Manca-v-a$ multiplatformul... 

Se simte din meniu iz de consold, unde, in mod 
inexpiicabii, lipsefte 0 setare detaliatd pentru efecte 
grahee, exact cum se intdmpla fi in cazul lui Metro 
2033. Ba jocui chiar avea initial Autoaim... pe PC. Afa cd 
posesorii de gamepad, in mod ciudat, puteau face praf 
in confruntdri cinstitil mdnuitorl de mouse, fdrd prea 
multd vorbd. Din fericire, fanii au rezolvat situatia fi au 
apdrut vreo doud utilitare care permit nu numai modifi- 
carea parametrilor in detaliu, dar f i debiocarea setdrii 
Extreme, inidturarea unor efecte hulite de unii cu totui, 
configurarea detaliatd HDR fi Bloom, aldturi de mici 


tweak-url generale care fac viata mult mai ufoard. 

Gdsiti un astfel de instrument la adresa httpy/www. 
megaupload.com/?d=A2EP0BUB. Produedtorii au scos 
fi ei sdracii nifte patch-uri, deocamdatd niciunul care sd 
supllneascd Advanced Graphics Options Tool, dar pro- 
mit sd deblocheze setdrile avansate f i sd adauge functii 
fi suport DirectX 11 cu un viitor patch. Eu ce sd fac? li 
cred, cu toate cd nu l-af parcurge a doua oard, cel putin 
pdnd nu ar fi reparat complet fi imbundtdtit Al-ul. In tot 
cazul, o fi Crysis 2 bubos pe alocuri fi un mare subiect 
de controverse, dar meritd pe deplin incercat. Eventual 
afteptati ceva reduced, pdnd la care probabil cd vor 
ateriza noi patch-uri care sd ellmine probleme, sd imbu- 
ndtdteascd fi mai mult grahea fi sd ofere mai muit con¬ 
trol asupra setdrilor. 

■ Cal«b 
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> grafki de die marl, ediipi 01 sim| artistk 
» atmosferli excelentil, iz putemk de Half-Life 2 
» bine ritmat >i dozat, lupte intense 

» AI cu defecte, praf in dose combat 
»sprintui consumA energie, dAnd peste cap economia 
puterilor speciale 


PE SCURT: 


CH mai bun Crysis de pAni acum, unul dmtre cele mai ari- 
I toasejooiri DirectX 9 jitotodatAun pas in dkectiapotrivitA 
ca level design fi atnwsferi. Are bug-uri grafke >i de Ai uneori 
enervarrte, dar nirnk nu-l irnpiedki sA fie un shooter sow. 
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BSB3JEE half-life 2 

Dep a adunat ceva ani^, HL 2, impreunA cu cele douA episoade care l-au 
urmat, rAmAnereferintalnnMterieoeFPS-uriSF. MemorabU, intern, origirsal 
« antrersant de la un capAt la altid, cu personafe fantastke, arme ^ inamki 
moediNii. DacA tnai enstA dneva care nu l-a jucat incA, sA-i he rupnel 
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An urmd cu unsprezece ani, aparea primal joc din 
a seria Total War, anume Shogun. La vremea res- 
■ pectivS, acest titlu era primal care reu^ea cu 
f adevSrat s3 imbine o sec^iune strategics sufici- 
ent de complexS cu o parte de tacticS realizatS in 
detaliu, realists, ce se desfSjura in timp real pe o 
harts tridimensionalS. SubiectuI jocului, de^i exploa* 
tat pSnS atunci de cSteva titiuri rSmase minore, era 
inedit $i extrem de atractiv pentru comunitatea pasi- 
ona^llor de strategie: perioada de la mijiocul secolu- 
lui al XlV-lea panS la inceputui secolului al XVII-lea 
numitS Sengoku Jidai, in care marile clanuri ale 
Japoniei au luptat pentru suprematie. AdicS pentru 
dobSndirea pozi^iei de Shogun, cea mai inaltS in 
Japonia, echivalentS cu aceea a unui prim ministru 
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intr-o dictaturS in care pre^edintele este doar de forms. 
Protector, in fond, al ImpSratului, Shogun-ul era cel care 
conducea in mod real ^ara. 

Atat sub aspect epic - hind o epocS ce a 
fundamentat hgura legendarS a samuraiului - cat ^i sub 
aspect militar, Sengoku Jidai a fascinat intotdeauna. De 
aceea, alegerea acestui subiect pentru primal titlu din 
seria Total War a fost extrem de inspiratS, atrSgand nu- 
mero^i fani, dar $i vSnzSri ce au permis dezvoltarea ulte- 
rioarS spectaculoasa a seriei. DupS mai multe jocuri de 
succes, iatS-ne ajun^i la ceea ce ar trebui sS he inchide- 
rea glorioasS a unui cere al virtu^ilor de gameplay, ji, 
eventual, punctui de plecare In noi dezvoltSri ale seriei 
Total War. latS-ne ajun^i la Total War: Shogun 2. 


rea mea va h una generalists, de sur- 
vol pe deasupra materiei jocului ^i de 
concentrare pe elemente principale, 
pe care le voi detalia prin impactul 
acestora asupra gameplayului, mai 
mult decat prin orice altceva. 

^i, de unde altundeva a^ putea 
sS incep, decat de la rSdScinS? lar 
asta pentru cS Total War: Shogun 2 
este plin de arbori... Nu doar pe 
campul de batSlie sau in pSdurile 
din harta strategics, ci chiar in mate¬ 
ria intimS a jocului au fost imple- 
menta^i arbori peste tot unde se pu- 



Bonsaiul tehnologk 

Imi dau perfect seama cS este imposibil sS vorbesc 
despre acest joc in amSnunt. Sunt atatea lucruri de spus 
incat mS simt deja depSjit de dimensiunea manualului 
in care a^ transforma articolul de fa^S. De aceea, aborda- 


Takeda TREBUIE sS ocupe cel mai 
nordic punct de corner^ maritim! 


tea. Astfel, ai arborele tehnologic 
principal, arborele de evolu^ie a abi- 
litS^ilor generalului, arborele de dez- 
voltare a unitS^ilor speciale/secrete 
(ninja, metsuke, cSlugSri, geisha), ar¬ 
borele de construc^ie a clSdirilor, ar- 
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borele de abilitS^i pentru unitS^ile conduse de avatar in 
multiplayer, arborele abilitS^ilor avatarului. Mai mult de- 
cSt atSt, atunci eSnd, la anumite niveluri noi ale genera- 
lilor, ^i se oferS posibilitatea de a adSuga un personaj in 
suita personals, nu mai este vorba de o singurS ofertS, ci 
de douS - ai alternativS ji po^i alege personajul care ^i 
se potrive^te cel mai bine, lar producStorii nu s-au oprit 
aici, ci au oferit posibilitatea ca astfel de personaje de 
suits sS ajungS ji in serviciul unitS^ilor speciale pe care 
le-am pomenit dgja, ninja, geisha, metsuke }i cSlugSrii. 

La o primS vedere, densitatea aceasta de bonsai 
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War: Shogun 2 a fdcut ceva ce a^teptam cu to^ii - a cam inceput sd ajungd seria 
Civilization din urmd. Vreau sii spun, clddirile legendare sau faimoase, care oferd 
semnihcative bonusuri celor care le construiesc intai, sunt bine mersi echivalent 
al Minunilor Lumii din Civ-uri. Apoi, arborele artelor, inmui^it cu cele ale abilitd^i- 
lor, fac numai bine de un arbore tehnologic de Civ. In ce privejte spionajul, con- 
traspionajul ji religia, pdi sd fim serio$i, acestea au dispSrut cu totui in Civ V! lar 
asta in timp ce in Shogun 2 aceste elemente au fost diversihcate $i echilibrate, re¬ 
ligia devenind chiar un factor important, legat de politick, dar ^i de culture $i 
economie - adoptarea cre^tinismului aducand avantaje pe multiple planuri, pri- 
eteni, dar $i inamici. Misionarismul, incitarea revoltelor religioase, convertirile 
personajelor inamicului sunt tot atdtea lucruri care, chiar dacS au fost sau nu deja 
in Civ, numai bine iatd cd nu mai sunt deloc - dar exists in Shogun 2... 

lar mul^umirea maselor, atat de sSrac $i stupid prezentd in Civ V, in Shogun 
2 este bine implementatS printr-o multitudine de factori ce o influen^eazd, at^t 
economici, sociali, culturali $i religio^i, cdt $i lega^i de personajele din joc, ale cd- 
ror caracteristici, cdpdtate uneori prin parcurgerea arborelui corespunzStor de 
abilitd^i, pot avea o influents foarte mare asupra stdrii de lini^te sociald. Asta mS 
duce imediat cu gandul la ceva ce am spus despre Civilization 4, in opinia mea 
ultimul civ meseria? din serie: anume cS, parcurgSnd in mod diferit arborele teh- 




cultiva^i pe solul jocului ar putea pdrea u^or derutantd, 
exagerata - oare nu face gameplay-ul mai greoi? Nu. 
Odata ca solul jocului este fertil - mul^umita temei sale 
generoase istoric $i epic - lar a doua oara ca producato- 
rii au lucrat cu hne^ea $i rabdarea atat de caracteristice 
unui maestru japonez al bonsaiului. Arborii din Shogun 
2 sunt foarte bine gandi^i $i echiiibra|i, $i atat de natural 
Integra^l in peisajul jocului incat nu slm^l nici un mo¬ 
ment 0 ingreunare, o poticnire in gameplay, nu sim^i ni- 
ciodata ca vreo creanga devine un corp strain in structu- 
ra acestui titiu. 

Teme-te, Firaxis! 

Ceea ce m-a frapat din momentul in care am ince¬ 
put sa am 0 imagine mai clara a structurilor arborescen- 
te din joc, a evenimentelor ce apar pe parcursul acestuia 
$i a mecanismulul sau economic, este faptui ca, in pofi- 
da unei aparente simplitati in sec^iunea strategica. Total 
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nologic, construind ciadiri diferite $i adoptand politic! 
diferlte, po^i ajunge la acelea^i performance, dar pe dru- 
mul specific civilizaCiei tale. 

Exact asta am observat la Shogun 2, faptui ca, por- 
nind de la pozi^ia geograhca, de la resursele ^i abilitacile 
specihce clanului propriu, mergand apoi pe cai persona- 
le de studiu $1 dezvoltare economica, urmand tactici $i 
strategii adaptate situa^iei particulare a clanului tau, 
modeiandu-ci propriile personaje pentru a se conforma 
planurilor tale, po^i ajunge la acelea^i rezultate pe care 
le obcii pe inca alte cateva cai, complet diferite. Nu exis- 
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ARBORELE ARTELOR 


A rborele .tehnologic" al jocului este impar^it in 
doua secCiuni principale, cuprinzand tot atatea 
arte: una este reprezentata de.Bushido" calea razboi- 
nicului, a luptei, cealalta hind .Chi" calea incelepciunii, a 
dezvoltarii infrastructure, a serviciului civil in slujba co- 
munitacii. Arta Bushido-ului conduce la descoperiri ce 
Cin de dezvoltarea abilitacilor tactice ale trupelor, pe ti- 
puri ale acestora: cu sabie, cavalerie, cu suli^a sau cu 
arc, ori navale. Arta Chi-ului duce la dezvoltarea dru- 
muhlor, fermelor, a ciadirilor cu destina^ie spirituaia $i 
religioasa, la strangerea mai ehcienta a taxelor ^i impo- 
zitelor, la dobandirea de prestigiu intre clanuri prin 
evoluCia culturaia, dar $i la cre^terea abilitdCilor trupelor 
speciale, precum cdlugdrii, geisha, metsuke $i ninja. 

Foarte Important^ mi se pare introducerea pen¬ 
tru prima oarS in seria Total War a bonusurilor de intd- 
ietate. Astfel, studiul aprofundat al artei Bushido-ului 
duce la descoperiri ce permit construlrea de cISdiri cu 
caracter legendar. Acestea existau intr-o anumitS for- 
md $i in titlurile anterioare ale seriei, dar acum ele ofe- 
rd un bonus semnihcativ $i permanent clanului care 
construiejte primul un astfel de dojo cu caracter le¬ 
gendar. Spre exemplu, cel care construlejte primul o 
Legendary Bajutsu School va primi un bonus de -fS la 
^rja unitd^iior de cavalerie - $i nu doar la cele noi, ci 
la toate cele deja recrutate. Tot a^, cel care constru- 
lejte primul o Legendary Kyudo School va primi un 
bonus de +10 la acurate^ea tirului tuturor trupelor de 
arca^i de^inute de clan. 

Acestea sunt bonusuri foarte Importante, ce con¬ 


fers de^inStorulul lor un avantaj hotSrSt in fa^a inaml- 
cilor, dacS jucStorul a fScut o alegere bunS a $colii le¬ 
gendare pe care vrea sS o vadS construitS cSt mai 
repede, astfel incSt aceasta sS se potriveascS atSt cu 
stilul tactic al jucStorului, cSt $i cu abilitS^ile specihce 
clanului acestuia. 

Pe calea Chi-ului, exists cISdIri precum Famous 
Temple sau Kabunakama, care oferS la rSndul lor bo¬ 
nusuri speciale pentru clanul care le construie^te cel 
dintSi. Dar, vorbind de bonusuri, este de remarcat felul 
in care se oferS bonihca^ii in scopul accelerSrii 
parcurgerii arborelui tehnologic. Arta Bushido-ului va 
h mai rapid de urmat de la o descoperire la alta dacS 
vei construi cSt mai multe $i mai evoluate cetS^i. De 
asemenea, generalii ajun^i la douS stele pot sS-$i dez- 
volte abilitatea de poe^i, care are trei niveluri, ce oferS 
un bonus de 3%, 9% ji respectiv 12% in vlteza de cer- 
cetare a artelor Bushido. Cu doi general! poe^i de gra- 
dul 3 ai rupt pisica cunoa^terii artelor rSzboiului!... 
PScat cS nu po^i face ^i batalioane de poe^i, ori regi- 
mente:.Regimentul al Ill-lea infanterie cu picior iam¬ 
bic".Brigada a V-a cavalerie haiku",.Compania a ll-a 
samurai alexandrini" oameni capabili sS dezISn^uie 
asupra llniilor inamice sublime declamSri versihcate, 
cu efect devastator asupra moralului du^manilor... 

Pe calea Chi-ului, insS, exists descoperiri ce per¬ 
mit construlrea de cISdiri ce accelereazS studiul atat 
al artelor Chi, cSt $i ale ambelor feluri de arte simul- 
tan, cu bonusuri consistente ce nu pot h trecute cu 
vederea. 



tS 0 singurS resets anume, nu exists un drum ai succe- 
sului pe care hecare se strSduie^te sS he in fa^a ceiuilalt, 
ci multe cSi ce te indepSrteazS uneori de ceilal^l, pentru 
a te lovi apoi de ace^tia in rSspSntiile istoriei - locurile in 
care confruntarea nu mai poate h ocolitS. 

Nu mi se pare deloc hazardat sS ahrm faptui cS 
Shogun 2 a devenit mai Interesant in partea sa strategi¬ 
cs decSt Civilization V, iar aceasta este o reujItS fSrS sea- 
mSn a seriei Total War, care a construit treptat arbori 
tehnologici, pollticl soclale, spionaj, rellgie, infrastructu- 
rS $i administra^ie, panS la niveiul unei strategii de vSrf. 


Fara plictiseala 

Una din problemele multor titiuri de strategic, iar 
seria Total War nu a fScut excep^le in acest sens, este ace- 
ea cS, pe mSsura curgeril timpului ji a cre^teril in putere 
a propriei fac^iuni, ajungi sS hi lipsit de provocSri, sau, 
chiar dacS acestea exists, se instaleazS treptat un anumit 
automatism, o repetitivltate care sfarje^te in pllctlsealS ji 
in obositoarea datorie de a apSsa butonul de.Next Turn". 
DacS este sS ne aducem aminte de primul Shogun Total 
War, apoi acok) chwcS devenea o corvoadS sS duel mai de- 
parte campanIa cea mare, dupS ce atingeai o masS critics de 
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Total War: Shogun 2 
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ARBORELE ABILITATILOR 
GENERALULUl 

rborele abilitd|ilor generalului este unul bine ra- 
mificat. aici distingem doud ramuri principale - 
una con^inSnd abilitd^i ce se reflects asupra situatiei 
generate a trupelor administra^iei, iar cealaltS ^inand 
stria de abilitS^ile de luptS ale unitS^ii de gardS a ge¬ 
neralului de pe cSmpul tactic. Din prima categorie, pe 
langS bonusurile aduse capacitS^ii de luptS a intregii 
armate conduse de general, se afIS $i bonusuri ce ^in 
de loialitatea acestuia, de influenza sa religioasS asupra 
provinciilor, de capacitatea sa de a administra eficient 
trupe sau de a controla teritoriile proaspSt cucerite. 

Accesul la aceste bonusuri nu se poate face di- 
rea, prin parcurgerea ramificatiilor arborelui de abili- 
tS^i, ci numai dupS dobSndirea de cStre general a ste- 
lelor necesare. Cele mai multe dintre aceste abilitSfi au 
cate trei niveluri de aprofundare. La ob^inerea unei 
stele generalul prime^te cSte douS puncte pe care le 
poate cheltui pentru cre^terea abilitS^ilor. Fiecare nivel 
al unei abilitS^i costs un punct. 

Ceea ce rezultS din aceastS modalitate de acor- 
dare a punctelor pentru dobSndirea abilitS^ilor odatS 
cu crejterea in nivel a generalului este o modalitate 
simpIS ^i echilibratS de dezvoltare specializatS a unui 
general. Nu i^i po^i permite sS maxezi fiecare aptitudi- 
ne a generalului, trebuie sS gSnde^ti foarte atent ce $i 
cSt adop^i dintre abilitS^ile disponibile, pentru cS nu 
vei putea sS le folose^ti pe toate. Ca o preferin^S per¬ 
sonals, eu am optat pentru poe^ii de gradul trei, cu 
evolu^ii pe direc^ia atacului, defensivei de cSmp $i a 
celei in asedii. 

Mi se pare riscant, dar interesant, sS-^i dez- 
vol^i unitatea generalului ca pe 0 armS fatalS pe cam- 
pul de luptS - alternativa este seducStoare, insS, mai 
ales dacS alegi sS urmezi aceastS cale pans la capSt, 
transformSndu-^i generalul intr-un superman. Totuji, 
ml se pare cS unitS^ile de eroi ce pot fi recrutate spre 
sfSr^ituI evolu^iei tehnologice sunt mai indicate in 
acest scop, generalul fiind potrivit, dupS mine, mai 
degrabS pentru a oferi bonusuri globale la nivel mili- 
tar $i administrativ. 

Remarc, insS, necesitatea de a gSndl in avans 



0 


strategia pe care 0 vei urma in joc $i de a-^i specializa 
treptat generalii pentru a 0 pune in practicS. Spre 
exemplu, ^tiind cS mS voi apSra vreme indelungatS 
intr-o anumitS provincie, mi-am pregStit abilitS^ile 
defensive ale unui general special p>entru a apSra cu 
orice pre^ acea provincie. Generalii destina^i expansl- 
unii teritoriale au fost burdu^i^i cu abilitS^i ofensive, $1 
dubla^i cu administrator! pricepu^i. Din aceastS 
perspectivS a specializSrii, jocul este, dupS mine, cel 
mai bine gandit sub aspectui evolu^iei personajelor 
sale, din intreaga serie Total War. Iar acest lucru este 
cu atSt mai important cu cSt aceea^i structurS arbo- 
rescentS de adoptare a abllitStilor se regSsejte $i la 
unitS^ile speciale, precum ninja, metsuke, cSlugSrii $i 
geishele, totui dublat de bonusurile aduse de mem- 
brii suite! adopta^i pe parcursul cre^terii in nivel. 

Dar lucrurile nu se opresc aid, pentru cS genera¬ 
lii mai pot cSpSta trSsSturi noi atSt prin cSsStorie - so- 
^ia poate adSuga la abilitStile $i defectele generalului 
- cat ji prin comportamentui in luptS, ori in adminls- 
tra^ie. Evident, loialitatea generalului este esen^ialS in 
fa^a incercSrilor agen^ilor secre^i inamici de a-i mitui, 
iar adoptarea acestuia in familia ^efului de clan va 
oferi un bonus de loialitate. Acela^i efect se ob^ine $i 
prin acordarea de inalte pozi^ii in clan, precum cea de 
ministru de rSzboi sau de administrator al resurselor 
destinate armatei. Per total, insS, este de remarcat ex- 
traordinara complexitate cSpStatS de general! $i de 
membrii familiei, care, insS, nu deranjeazS nici un 
moment, ci contribule natural la gameplay, fScandu-l 
$i mai imersiv. 







provincii cucerite. Pur $i simplu, in afarS de eventualele 
enervSri provocate de gheljele Inamice, mult prea ucigS- 
toare, nu se mai intSmpla mare lucru care sS punS la 
muncS mu^chii tSi de strateg. 

In al doilea Shogun, insS, se pare cS producStorul a 
fScut tot posibilul pentru a te ^ine in prizS cSt mai mult. 
In primul rSnd, exists multitudinea de arbori pe care ii 
po^i parcurge $i care oferS bonihca^ii $i avantaje diversi- 
hcate $i suhcient de mari, dar nu covar^itoare, pentru a 
te face in permanents atent la urmStorul pas in evolu^ia 
artelor, personajelor, cISdirilor $i infrastruaurii tale. 

Apoi, chiar dacS ai cucerit un numSr mare de provincii, 
exists in permanents pericolul serios al revenirii clanuri- 
lor distruse, in locurile in care nu reujejtl sS mentll mul- 
tumirea popularS la nivelurile potrivite - iar diferentele 
religioase sunt foarte importante. 0 expansiune rapidS 
intr-o zonS de altS rellgie poate genera ample mljcSri 
sociale pSnS cSnd reu^^ti sS echilibrezi numSrul credin- 
ciojllor ambelor religli prezente in provincie. 

Foarte importante, insS, in pSstrarea permanents 
a interesului pentru joc, sunt numeroasele evenimente 
ce apar in acesta de-a lungul timpului, suplimentar fatS 
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I Hitachi, provincia superarca^ilor mei. 
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de actiunea strategics pe care 0 controlezi tu insuti. 
Astfel, exists dilemele, adicS alegeri ce ti se pun in fatS 
din cSnd in cSnd - Iar tu trebuie sS optezi pentru una 
din cele douS variante disponibile. De regulS este vorba 
de alegerea unei anumite cSi de actiune pe termen mai 
lung, de favorizarea unei anumite strategil economice 
sau militare, ori culturale. Executarea sau eliberarea unui 
misionar crejtin, stocarea rezervelor de hranS sau folosl- 


“ Medieval sau al declarSrii 
cruciadei impotriva ta de 
cStre Papalltate. Acesta este 
numitin Shogun 2 ca 
.Realm Divide”, iar eu il voi 
traduce ca Secesiunea. 
Clanul actual detinStor al 
titiului de Shogun, anume 
Ashikaga, prive^te tot mai 
atent la tine, pe mSsurS ce 
cucerejti provincii 5I cre^tl 
in influents. OdatS ce ai de- 
pS^it un anumit prag al pu- 
terii, vei fi declarat inamic al 
na^iunii $i toate clanurile 
vor Intra in rSzbol cu tine. 
Acest moment, cel al 
Secesiunii, dS un reset pe 
rela^iile tale cu restui 

Japonlei 5I te aduce intr-un moment zero al dlploma^lel, 
cSnd trebuie sS repari ce se mai poate din rela^iile pa^ni- 
ce cu vecinii, dar $i sS-^i demonstrezi for^a in fa^a celor 
porni^i sS te distrugS cu orice pre^. DacS aveai cumva 
pans atunci impresia cS lucrurile incep sS se a^eze, pute- 
rea-^i e destulS $i via^a devine parcS prea tihnitS pentru 
tine, momentui Secesiunii i^i va da lovitura necesarS pen¬ 
tru a-^i recSpSta aten^ia la cursul campaniei. 



Honshu, Shikoku, Kyushu 

Dar sS nu trecem cu vederea locul din care ijl trag 
sevele arborii din Total War: Shogun 2 $i in care se mani¬ 
fests toate aceste evenimente - harta strategics a 
Japoniei (mS rog, din care lipse^te insula nordicS, 
Hokkaido). SS ne aducem aminte cS in primul Shogun 
exista cSte 0 singurS harts tacticS pentru fiecare provin¬ 
cie, iar pozi^ia armatelor pe harta strategics, in interiorul 
unei provincii, nu influenza locul in care se dSdea bStS- 
lia, aceasta se disputa intotdeauna in acea hartS tactics 
unicS a provinciei. 

De la Rome Total War incoace, avem 0 hartS tacti¬ 
cs ce se suprapune complet peste cea strategics, motiv 
pentru care cSmpul de bStSlie depinde cu totui de locul 
in care se afIS armatele intr-o provincie. Acest fapt, com- 
binat cu 0 foarte inspiratS folosire a caracteristicilor de 
relief ale Japoniei reale, duce la apari^ia unor puncte 
strategice pe harts ce oferS avantaje deosebite celor 
care le controleazS. 

SS mS expllc, pornind chiar de la primul Shogun. 
Chiar dacS harta strategics nu avea 0 foarte mare sem- 
nihca^ie tacticS in acest titlu, ea avea 0 particularitate - 
nu puteai sSri peste provincii, precum calul de la ^h, ci 
erai obligat sS te mi^ti ca pionul, intr-o singurS turS pu- 
tSnd sS treci doar dintr-o provincie in alta alSturatS - ex- 
cep^ie fScand transportul naval, de la un port la altul. 
Asta ducea la apari^ia unor provincii nodale, privilegiate 


rea lor pentru crejterea fericirii populare, concentrarea 
pe artele militare sau pe cele civile, acestea $i multe alte 
dileme oferS bonlfica^li temporare importante in ambe- 
le direc^ii, dar tu trebuie sS hotSrS^ti care este singura 
potrIvitS la momentui respectiv. Dilemele sunt eveni¬ 
mente cu impact serios asupra evolu^iei clanului tSu 
cresc imersia in joc $i interesul pentru acesta. 

Pe langS dileme, mai exists dezastrele naturale, 
molimele, recoltele bogate ce i^i cresc produc^ia agrico- 
IS, dar $i apari^ia unor flote ce con^in o corabie europea- 
nS de rSzbol de foarte mare putere de luptS - ce ^l-ar ft 
de mare folos dacS ai captura-o. Per total, folosind atat 
evolu^ia in diver^i arbori din joc, cSt ^i evenimentele, di¬ 
lemele nelinijtile sociale. Shogun 2 reujejte perfor- 
man^a deosebitS de a nu deveni plictisitor, ba chiar de a 
te ^ine in permanents atent $i domic de joc, de rezolva- 
rea problemelor $i de exploatarea avantajelor ce i$i fac 
constant apari^ia de-a lungul campaniei. 

iar dacS asta nu era de ajuns, exists ^i un eveni- 
ment capital in joc, asemSnStor venirii mongoiiior in 



CS^Srare pe zidurile cetSfli asediate. 
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P ractic alianfele militare infelegerile economice 
ale clanurilor sunt cele care deftnesc un modul im 
pecabil implementat in Shogun 2: cel de diploma^ie. 
Intreaga experlen^a in modelarea rela^iilor diplomati- 
ce, acumulatd de producdtorul Creative Assembly 
de-a lungul constituirii seriei Total War, se dezISn^uie 
constructiv in acest al doilea Shogun. TotuI a fost pus 
cu grijS aici: tratatele economice, alian^ele militare, 
mariajele, schimbul de ostatici (that's a new one - 
calci stramb $i fostui aliat i^i execute copilul...), embar- 
gourile, propunerile decente inso^ite de cadouri sau 
cele indecente ranforsate de amenin^dri, vasalitatea, 
tributul. lar evolu^ia rela^iilor tale in timp ^ine perfect 
cont de raporturile tale cu du^manii prietenilor t5l, de 
religie, de trddarile din trecut, dar $i de hdelitatea do- 
veditd de>a lungul anilor. 

Vreau sd accentuez aici ideea cd in noul Shogun 
ai neapSratd nevoie de alia^i, dihcultatea crescutd a jo- 
cului face ca, cel pu^in in prima sa jumdtate, sd depinzi 
de stabilitatea rela^iilor cu cel pu^in unul dintre clanu- 
rile majore vecine. Astfel ajungi sd urmdre^ti cu mare 
aten^ie factorii care pot imbundtd^i sau deteriora rela- 
tia, $i observi naturale^ea $i predictibilitatea acesteia. 
Pe de altd parte, dacd partenerii tdi au o onoare mai 
pu^in nepatat^ $i sunt vesti^i pentru comportamentul 
lor instabil, este posibil sd ai surprize foarte neplacute. 


pe harta strategic^: provinciile care aveau contact cu cat 
mai multe alte provincii. Dac3 stdpaneai o astfel de pro- 
vincie, blocai accesul altora cdtre provinciile tale, dar i^i 
ofereai $i posibilitatea de a evolua in orice direc^ie. 

0 asemenea provincie era Shinano - un punct 
esen^ial pe hartd, a cdrui stdp^nire aducea avantaje for- 
midabile. $i nu doar pozi^ia Shinano-ului conta, ci $i har¬ 
ta tacticd, campul de bdtdiie ce corespundea acestei 
provincii: o vale adancS, cu versan|i abrup^i, cu mare di- 
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precum intoarcerea armelor impotriva ta. Oricum, e$ti 
avertizat de cei din serviciul tdu cu o turd sau doud 
inainte cd urmeazd ca un anumit vecin sd i^i declare 
deschis rdzboi. Dar, foarte important mi se pare faptui 
cd acum po^i sd*;i cau^i ^i sd-^i alegi prieteni dupd ne- 
voile tale, existdnd $ansa reald ca ace^tia sd rdspundd 
loialitd^ii cu loialitate, dovedindu-se de incredere pe 
tot parcursul campaniei. Ba chiar, la momentui 
Secesiunii, o propunere de pace inso^itd de un singur 
cadou poate reface complet rela^iile de prietenie cu 
partenerii vechi. 

Concluzia mea este clard: Al-ul este inteligent in 
construirea rela^illor sale diplomatice, face alian|e 
bine potrivite pentru a te domina ca inamic, dar poa¬ 
te h ^i mai mult loial decat inteligent prin aceea cd i^i 
respectd in^elegerile cu partenerii la fel de onorabili. 
Acest fapt este certificat Istoric, in perioada Sengoku 
jidai au existat astfel de cazuri, precum cel al cinstei $i 
onoarei de care a dat dovadd Uesugi Kenshin in rela- 
^ia cu clanul Takeda. Pe de altd parte, existd $i trdddto- 
rii, pe care ii detectezi din descrierea tipului de com- 
portament diplomatic al clanului respectiv. Una peste 
alta, cinste $i trddare se imbind extraordinar de viu $i 
de credibil intr-un engine diplomatic de excep^ie, 
care aduce varietate $i neintreruptd dinamicd in 
curgerea jocului strategic. 


feren^d de nivel intre partea de jos $i ie^irea de sus. 
Acolo, la indl^ime, in gura vdii, trupele puteau h a^ezate 
ideal pentru apdrare... Numisem Shinano-uLMa^ina de 
tocat" - odatd stdpdnltd, aceastd provincie devenea un 
punct inexpugnabil, in care inamicul suferea infrangeri 
cu pierderi cumplite. 

Harta strategicd din Shogun 2 nu mai oferd astfel 
de majini electrocasnice de bucdtdrie, dar, in schimb, 
pdstreazd avantajele controldrii anumitor provincii dato- 
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Se aduna norii. > 

rltd inspiratei impdr^irl prin relief a zonelor geografice 
ale Japoniei. Mun(ii, in special, aduc in prim plan anumi- 
te provincii, care devin astfel puncte de sugrumare a ac- 
cesului, in care este u^r sd te aperi contra unui singur 
inamic, in fa^a unei singure provincii oponente. De ase¬ 
menea, Shinano-ul de Nord (cdci vechea provincie a fost 
impdiTitd in doud) i$i pdstreazd rolul de punct nodal, ce 
conferd avantajul de a bloca accesul cdtre tine din multe 
direc^ii. lar apele $i podurlle peste acestea completeazd 
tabloul unei hdr^i strategice in care existd zone $i provin¬ 
cii al cdror control este esen^ial, nu neapdrat pentru re- 
sursele jl puterea lor economicd, cdt pentru pozi^ia im- 
portantd la nivel strategic. 

Repet, harta strategicd este foarte bine ganditd jl 
desenatd, pentru a diversihca semnificativ zonele de in- 
teres pentru clanul tdu ^i a crea provocdri noi pe mdsura 
expansiunii tale, dar $i a inamicilor tdi. 

Cat de artificial? 

Evident, toate aceste consldera^li strategice ar tre- 
bui sd devind mai pu^in importante atunci cand e vorba 
despre o provincie cu acces la mare - majorltatea in 



^ Japonia din Shogun 2. Teoretic, dujmanil te pot lovi 
' prin debarcarea in spate, in provinciile mai slab apdrate 
pe care le consider! in siguran^d in fa^a unui atac de pe 
uscat. Al-ul ar trebui sd poatd executa astfel de atacuri 
de pe mare, cu debarcare masivd de trupe, pentru a-^i 
cuceri provinciile aflate departe de linia frontului. $i, 
pdnd la urmd, aceasta este intrebarea impdmantenitd, 
legendard deja, pe care orice pasionat de Total War o 
pune despre comportamentul strategic al Al-ului, la 
apari^ia unei noi itera(ii a seriei:,Al-ul te atacd debar- 
cdnd in provinciile tale?". 


In cazul Shogun 2, rdspunsul este unui Indecis spre 
,Nu". Adicd, pe nivelurile de dihcultate,Normal'll,Hard" 
pe care am parcurs campanil, Al-ul nu a debarcat decdt 
o singurd datd in spatele meu, $i a fdcut-o neconvingd- 
tor, cu trupe slabe. DecI, practic, chiar dacd amenin^area 
existd in permanen^d, nu mi s-a pdrut cd Al-ul face uz 
ehcace de acest procedeu strategic - dar, ca $i in Total 
War-urile trecute, un patch lansat de producdtor poate 
oricand corecta acest comportament. Oricum, pdstrarea 
unei flote importante mi se pare esen^iald in orice fel ai 
privi jocul, chiar $i numai pentru protec^ia cdilor comer- 


dale - cu avantajul colateral cd po^i controla eventuale- 
le incercdri inamice de a debarca la tine-n ogradd. 

Dar Al-ul de pe harta strategicd nu este deloc ier- 
tdtor prin celelalte mijioace pe care le are la indemdnd. 
Astfel, du^manii tdi vor face des raiduri pentru distruge- 
rea fermelor $i a altor obiective economice ale tale, i^l 
vor trimite agen^i secre^l pe cap in mod constant, te vor 
sabota $i, mai ales, vor colabora intre ei la modul cel mai 
inteligent. Un exemplu foarte bun in acest sens este 
comportamentul unei alian^e militare a Al-lui pe care 
l-am observat intr-o campanie Jucatd cooperativ cu cioLAN. 
Intr-una din provinciile mele bine fortificate am fost ata- 
cat succesiv de doud armate rivale mie, fiecare de(inutd 
de cdte un membru ai unei alian^e de trei clanuri. Am in- 
vins in ambele asedli, dar in provincie au rdmas doud ar¬ 
mate Inamice mid, rdmd^i^ele celor invinse. Una din 
acestea a inceput imediat sd facd raiduri asupra obiecti- 
velor mele economice, iar ceaialtd a asediat din nou for- 
tdrea^a mea. De ce, ve^i intreba, dat hind cd nu avea ab- 
solut nici o ^nsd de succes? Simplu, la un tur distan^d 
venea armata uria^ a celui de-al treilea membru al ali- 
an^ei impotriva mea. Or, in timpul unui asediu, trupele 
asediate nu se pot improspdta... Eu eram deja putemic 
sidbit de primele doud atacuri, iar un al treilea, fdrd trecerea 
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mdcar a unui tur in care sd-mi improspdtez trupele. ar fi 
fost fatal - ceea ce Al-ul a exploatat perfect pe harta 
strategic^. 

Motorul cu orez 

.0 armatS m^r^^luie^te pe bazd de stomac''zice ve- 
chea vorba de in^elepciune military, iar realitatea demon- 
streaz^ cd acela^i principiu se cam aplicd ^drilor in intre- 
gimea lor. Fermele au un rol economic crescut in Shogun 2, 
nu doar prin importan^a hnanciard a acestora, cM prin 
introducerea in premier^ in seria Total War a punctelor de 
hranS. Explicable: o fermS de bazS produce atat o anumitS 
sums de bani, cat jl un punct de hrana. UpgradeazS fer- 
ma $1 va aduce mal mul^i bani, dar $1 douS puncte de hra- 
nS. La fiecare upgrade al fermei, aceasta va suplimenta cu 
unul punctele de hranS produse. 

Aceste puncte de hranS sunt foloslte in douS feluri. In pri- 
mul rand, ele sunt consumate de anumite cISdIri. Spre 
exemplu, un fort consumS un punct de hrana. Upgrade- 
urlle ulterloare ale forturllor vor consuma cu cate un 


^i dacS nu rezoivi in douS ture 
aceastS problems, vor fi inibiate 
puternice revolte locale din 
acest motiv. 

Al doilea fel de utilizare a 



punctelor de hranS bine de acu- 
mularea lor. Astfel, punctele de 
hranS nefolosite pe tur se adunS 
la cre^terea economics a fiecSrei 
provincii, deci sunt o nouS sursS 
de dezvoltare economics, deloc 



de neglijat dacS te gSnde^ti cS 
la 0 dezvoltare medie a clanului 
pobi ajunge sS ai un plus de 15- 
20 de puncte de hranS pe tur. Pe 
de alts parte, vreau sS remarc faptui cS, in schimbul con 
sumului crescut de puncte de hranS, upgrade-urile fortu 
rilor din oracle capitale de provincii oferS created semni 
ficative ale bonificabiilor aduse de acestea. Rate mai marl 


aduc in schimbul punctelor de hranS importante bonifi 


cabii aplicate venitului din negob. 

in ce prive^te aceste cISdiri comerciale, exists 
chiar o interesantS disputS online legatS de utilitatea 


de improspStare a trupelor, bonusuri la cercetarea artelor lor, in raport cu consumul lor de hranS. Opinia generals 


punct de hranS in plus. Apoi, bursele de orez consumS $i Bushido, cre$terea autoritSbii administrative, inmulbirea 

ele cSte un punct de hranS, iar upgrade-urile lor adaugS trupelor de garnizoanS, toate aceste imbunStSbiri aduse 

tot cSte un punct in plus la consumul punctelor de hranS. de upgrade-ul de fort, consumator de puncte de hranS, 

Punctele de hranS nu conteazS la nivel de provincie. ele reprezintS o modalitate inteligentS de a lega evolubia 

sunt socotite $i distribuite la nivelul intregului clan. In si- unei bSri, a unei regiuni, de resursele ei bazale, ce bin de 

tuabia in care ajungi sS consumi mai multe puncte de hra- alimentabie. Acela^i lucru se intampIS $i cu cISdirile co- 

nS decSt produci, in unele provincii va apSrea foametea, merciale, precum bursele de orez $i upgrade-urile lor, ce 



pare sS fie urmStoarea: din perspectiva dezvoltSrii pe 
termen lung, este mai de folos sS nu faci upgrade-ul la 
bursa de orez ^i sS stochezi punctele de mSncare pen- 
tru cre^terea economics pe turS. Pe de altS parte, insS, 
dacS ai nevoie rapid de bani pentru a finanba armata, 
nu ai de ales ^i trebuie sS upgrade-ezi cISdirile comerci¬ 
ale, pentru un beneficiu imedlat. IncS o datS, Shogun 2 
ibi oferS alternative, ibi dS posibilitatea de a alege o cale 
proprie clanului tSu, cu avantaje jl dezavantaje ce spo- 
resc pIScerea jocului. 

Repet, Creative Assembly a adus cu aceste puncte 
de hranS o importantS modalitate de a Simula realist ^i 
de a echilibra firesc procese de interdependenbS in eco- 
nomia medievalS, cu impact pozitiv asupra gameplay- 
ului general. Este o noutate prin care Shogun 2 create 
semnificativ in valoare raportat la celelalte titiuri ale se- 
rlei Total War. 

It is alive!... 

Din aceea^i serie a lucrurilor de bun simb ce trebu- 
iau implementate de mult in partea economics a jocu¬ 
lui, secblunea comerb, este unul care bine, aparent neaj- 



teptat, de upgrade-ul unitSbilor militare. SS incepem cu 
o micS incursiune in trecut... 
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In primul Shogun, dar ji in urm jtoarele titiuri din 
serie, o unitate recrutatS intr-o provincie in care se afla 
un fSuritor de arme sau unui de armuri primea un bonus 
la atac $i/sau armurS. Cu cSt cISdirea corespunzStoare 
. acestui fSuritor era mai evoluatS prin upgrade, cu atat 
bonusul respectiv era mai mare. Oar, unele astfel de cIS¬ 
diri nu puteau exista decSt in provincii care aveau resur- 
se de fier. Ceea ce limita la cSteva provincii, foarte pubi- 
ne pe hartS, posibilitSbile de upgrade al trupelor. 

In Shogun 2 se face o separare a resurselor necesa- 
re armurierilor de locabia in care ace^tia se afIS in mod 
^ tradibionai. Astfel, exists mai multe provincii care nu de- 
^ bin resurse de fier, dar au fSuritori tradibionali de arme. 
in schimb, fierul poate fi obbinut prin schimburi comer¬ 
ciale. Chiar dacS nu debii provincii cu fier ca resursS, il 
pobi Importa prin tratate comerciale incheiate cu clanu- 
rile care au astfel de provincii. Iar fierul importat poate fi 
folosit pentru a«activa''fSuritorii de arme tradibionali, 
prin upgrade-ul cISdirilor acestora. 

And It gets even better!... Unele cISdiri economice, 
militare, religioase de nivel inalt pot fi construite numai 
dacS ai acces la o anumitS resursS, precum bumbacul, 
tSmSia, mStasea, caii, lemnul, piatra ^.a.m.d. Astfel, co- 
merbul devine o arterS vitalS in teritoriile tale, nu doar 
datoritS banilor cS^tigabi in mod direct prin negob, 
prin importarea resurselor indispensabile pentru con- 
strucbia cISdirilor de nivel inalt ce oferS bonificabii esen- 
biale pentru evolubia clanului tSu. 

In acest fel, lucrurile incep sS fie legate ^i prin co¬ 
merb, pentru a intregi, in sfSr^it, organismul unei econo- 
mii vii, care respirS, este dinamicS $i in evolubie naturals, 
nu un simplu construct rigid, alcStuit din reguli $i con- 
venbii disparate ce se strSduiesc din greu sS imite reali¬ 
tatea. Din astfel de lucruri simple, la mintea coco^ului, 
precum este $i dobandirea prin comerb a resurselor ne- 
cesare pentru upgrade-ul cISdirilor ($i in consecinbS ai 
unei pleiade de alte elemente de gameplay), s-a fScut 
din Shogun 2 un joc mult mai credibil ^i mai de bun simb 
in curgerea sa decSt toate celelalte titiuri ale seriei. 

La firul ierbii 

Nu am multe de spus despre partea tacticS a jocului 
- nu sunt noutSbi, doar ajustSri, unele in bine, aitele discu- 
tabile. AdicS, Al-ul pare mai de^tept, mai activ, dovede^te 
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PE SCURT DESPRE MULTIPLAYER ONLINE 



fi vrut sS am mai mult timp la dispozibie pentru 
a juca suficient in multiplayer, astfel incat sS mS 
pot exprima in cuno^tinbS de cauzS asupra acestui su- 
biect. Din pScate, in timpul rSmas dupS cSteva campa- 
nii de single player, am reu^it sS mai fac doar o pSrtici- 
cS dintr-o campanie cooperativS cu cioLAN $i ceva 
drop-in battles in campaniile altora, pe iSngS drop-in- 
urile altora in campaniile mele. InsS, in plus fabS de 
toate acestea, componenta de multiplayer din Shogun 2 
este mult mai extinsS ji, de ce nu mS mai mir, foarte 
bine ganditS. Ideea este cS tu participi la bStSliile onli¬ 
ne prin intermediul unui avatar, care este un coman- 
dant militar ce i$i dobande^te treptat accesul la trupe 
mai bune prin explorarea unei hSrbi a Japoniei. 

Vrei sS capebi acces la un anumit tip de trupe? 
CS^tigi 0 bStSlie in provincia care oferS acele unitSbi, 
impotriva unui oponent cu aceleaji obiective ^i nivel 
apropiat. Treptat, trupele din subordinea ta, ce pot fi 
transmise prin supraviebuire de la o bStSlie la alta, vor 
deveni veterane ^i li se vor putea acorda abilitSbi, ur- 
mand un arbore al acestora, diferit complet de cel din 
single player. La fel, $i avatarul tSu poate avansa intr-un 
arbore al abilitSbilor $i poate dobSndi noi membri ai 


suitei, ce pot fi selectabi pentru a i se alStura inainte de 
o bStSlie. 

In ansamblu, ideea cu acest avatar $i cu evolubia 
trupelor lui este genialS. Dar, pe deasupra, vine o Idee 
^i mai mSreabS, cea a alSturSrii avatarului tSu unui 
clan. Clanurile vor lupta apoi pentru a ca^tiga cSt mai 
multe bStSlii intr-un numSr cat mai mare de provincii 
de pe harts. La sfSr^ituI unui sezon de luptS a clanuri- 
lor, primele douS clanuri de pe harta respectivS vor 
urea la nivelul urmStor, pe o hartS^curatS^in care se 
vor intSIni cu clanurile care au promovat de pe alte 
hSrbi de acela^i nivel. ^i tot a^ inainte, practic lupta 
poate deveni fSrS sfSrjIt, creSndu-se continuu o scarS 
a ierarhiilor, unde, pe fiecare nivel, este o hartS a 
Japoniei pe care se bat clanurile in dorinba de a accede 
mai sus. Ideea pare foarte ingenioasS, dar numai tim¬ 
pul poate valida impresia bunS pe care mi-a fScut-o la 
0 prims vedere. Oricum, cu siguranbS, dacS exists pro- 
bleme, acestea se pot rezolva prin patch-uri - meca- 
nismul de multiplayer este bun sub aspect conceptu¬ 
al, inovator ^i atractiv. Sunt curios dacS din acest 
concept de multiplayer nu va evolua o linie separatS 
de jocuri online - potenbialul pare uria$. 
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mai multd ini^iativd, iar asta se jmpupd'foarte bine cu 
inteligen^a viabilitatea (cred ch dsta e un termen po- 
trivit in acest caz) pe care le manifest^ pe harta strategi¬ 
cs. Sincer, pe niveluLhard'am avut parte de cSteva bS- 
tSIii impotriva Al-ului al cSror replay nu mi-a fost deloc 
rujine s3-l salvez pentru o analizS ulterioarS cu prietenii, 
la un pShSrel de sake... 

insS nu totui e roz pe cSmpul de bStSlie. In primul 
rSnd, arcajii sunt un pic prea puternici, cam rupi cu tirul 
trupelor tale de arca^i, chiar $i dacS acestea sunt de ashi- 
garu - damn, cS mi-am adus aminte, eu cred cS se pune 
bazS excesivS pe trupele de ^Srani in al doilea Shogun, 
dar, sS zicem cS este o conven^ie a jocului, ce vrea sS te ia 
de cSt mai jos $i sS-^i ofere cSt mai multe niveluri de up¬ 
grade al trupelor. Este drept cS, probabil in disperare de 
cauzS, ca o stSngace compensable, restui infanterlel este 
extraordinar de rapid in alergare, panS la nivelul la care 
amenInbS pe timp nu tocmai scurt sS aga^e chiar unitSbi- 
le de cavalerie. Stranlu, enervant, de corectat pe viitor. 

Dar nici arca^ii nu sunt lipsibi de bube. Probabil din 
cauza faptului cS motorul tactic al jocului este unul gSn- 
dit pentru Empire $i Napoleon, adicS pentru trupe inzes- 


trate cu arme de foe ce nu pot schimba direebia de trage- 
re altfel decat realiniindu-se intai pe noua direebie de foe, 
ji arcajil au acela^l comportament. Astfel, la schimbSrile 
de direebie ale unitSbii pe care o hSrbuiesc, ei devin serios 
vulnerabili $i lenbi in timpul skirmish-ului, pentru cS nu 
au rSspuns rapid cu foe, deoarece pierd timpul necesar 
complete! realinieri a trupei la noua pozibie a bintei. 

Am impresia cS $i artileria este un pic prea gonflatS, 
in sensul in care are o precizie mult prea mare a tragerii - 
dar, poate, cum ii ^tim perfeebioni^ti $i muncitori pe japo- 
nezi, probabil cS $i artileri^tii lor erau mult mai buni de¬ 
cat cei occidental!... Dar, per total, experienba pe eSmpul 
de bStSlie este una convingStoare, interesantS, aproxi- 
mativ echilibratS (warrior monks nu mai sunt dumneseii 
resboiului din primul Shogun) ^i nu de pubine ori provo- 
catoare. La asta ajutS $i faptui cS ibi pobi crea un nucleu 
de trupe de foarte inalt nivel, dacS duel o politics inteli- 
gentS de construebii $i dezvoltare a artelor militare. 

Aitius, Citius, Fortius 

Spre exemplu, eu, cu Takeda, am acces la cavalerie 
de mai bunS calitate decSt celelalte clanuri. Obligatoriu 




trebuie sS folosesc acest avantaj, cercetSnd artele ce bin 
de cSISrie $i construind cSt mai repede, pentru a obbine 
^i bonusul de intaietate, ^coala legendarS de cSISrie. In 
acela^i timp, in provincia de re^edinbS a clanului, Kai, voi 
construi cat mai repede grajduri upgrade-ate pentru caii 
de luptS, care imi vor aduce boniheabii puternice la ^rjS. 
Din comblnarea acestor evolubii pe direebia cSISriei, ob- 
bin trupe de cavalerie extraordinare, pe care numai cla- 
nul Takeda le poate debine in cel mai scurt timp. Evident, 
intreaga mea tactics se va adapta acestui avantaj, pe di¬ 
reebia folosirii cSt mai eheiente a trupelor cSISri. 

Dar, cel pubin in prima jumState a campaniei, pobi 
sS mai oferi upgrade-uri maxime cei pubin incS unui tip 
de arms - eu am ales arca^ii, pentru cS ramura artelor ca- 
valeriei se implete^te cu cea a tragerii cu arcul. Am con- 
struit ^oala legendarS pentru arca^i, dar nu oriunde, ci 
intr-o provincie in care aveam ca resursS artizanii tradibi- 
onali - motiv pentru care am cucerit Hitachi. Acolo am 
upgrad-at ciSdirea de bazS a artizanilor, construind 
Fletchers $i apoi Master Bowmaker, pentru un bonus de 
pSnS ia +20 acuratebe la tragerea arca^iior - ENORM 
(acuratebea maximS hind 100). Dar nu m-am oprit aici, cl, 
construind in aceea^i provincie un Encampment, pe care 
l-am upgrad-at apoi la Hunting Lodge, am mai pus un +5 
la precizia arca^ilor! Astfel, in Hitachi am ajuns destui de 
repede sS recrutez trupe de superarcaji, pe care l-am dls- 
tribuit, cate 4-5, la hecare armatS a mea. 

Ideea este cS pentru hecare armS exists poslbillta- 
tea de a dezvolta cISdirile corespunzStoare intr-o anumi- 
tS provincie, pentru a maxa cu nesimbire trupele respec¬ 
tive - tot cu Takeda, am cucerit Kaga $1 am fScut-o 
fabrics de trupe cu sullbe dotate cu armurS puternicS ji 
arme superioare, produse de fSurarii tradibionali locali. 
AceastS posibilltate, atSt de seducStoare, oferitS de joc, 
este 0 sursS de motivabii pentru cuceriri pe anumite di- 
reebii, dar ^i de satisfaebii atunci eSnd reu^e^ti sS foiose^ti 
asemenea provincii ia maxim, hind incS un element ce te 
bine in prizS pe parcursul campaniilor din Shogun 2. 
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i Mugur despicat 
: De lumina, malfat. 

' Sabie-n Scare. 








Impresia generals pe care ml-a IS- V ; ' ^ 

sat-o Shogun 2 este cea a unei ul- 
mitoare integrSri a tuturor eiemen- ^ ^ 

telor viablle, Inteligente, din titiurile ^ 

anterioare ale seriei, peste care s-au ^ ^ 

addugat noutSbi destinate a face ** 

lucrurile sS prindS viabS, sS se mij- ^ / 

te natural economic, cultural ji re- ^ 
ligios, pans la nivelul la care, de^i « f -.1 

complexitatea jocului a crescut 
semnificativ, acest lucru nu este re- 
simbit negativ de jucStor, ca o pova- 
rS, ci ca o oportunitate pIScutS de gameplay. DupS cum 
se poate vedea chiar din dimensiuniie porbiunii din acest 
articol dedicatS strategiei, aceastS components a seriei 
Total War a avut parte de dezvoltarea cea mai semnifica- 
tivS, dupS cum spuneam mai devreme, pSnS la nivelul la 
care ajunge din urmS seria Civilization ^i, atenbie, o cam ^i 
depS^te! Drept e cS Civ V nici nu a fost mare brSnzS, dar 
Shogun 2 este destui de aproape ^i de un Civ IV ca valoare 
Strategics... Iar integrarea de care vorbeam se manifests 
$i la nivel artistic, dupS mine Shogun 2 hind nu doar in ra- 
port cu restui seriei Total War, dar $i fabS de orice alt joc de 
pans acum, unul din cel mai bine inchegate sub aspect 
artistic. Bunul gust, unitatea de stil $1 atmosfera Impeca- 
bil construitS te transpun cu putere in Japonia din perl- 






oada Sengoku Jidai, transmibandu-bi o stare aparte, fSrS 
egaLM-am surprins de multe ori stand relaxat in faba ta- 
bloului ce reprezintS arborele„tehnologlc''al artelor, me- 
ditand cu ochii intredeschi^i la calea ce trebuie urmatS 
de clan, ascultand muzica tradibionalS din fundal. Nu am 
ratat nici un discurs al generalilor mei la inceput de bStS- 
lie, ascultand japoneza, nu citind traducerea in englezS. 
Am trSIt cu intensitate fiecare victorle ji fiecare infrange- 
re, citind recules halku-rile ce au moartea ca subiect, vizi- 
bile in ecranele de ineSreare, admirabile pictural. Am fost 
extrem de mulbumit de felul in care Shogun 2 face uz 
de trei stiluri de arts vizualS japonezS tradibionalS, pen¬ 
tru a reprezenta diversele elemente din joc. Repet, bun 
gust, perfects integrare cu subiectul ji perioada, impeca- 


* - bilS reprezentare artisticS. 

Pentru mine, sub toa- 
te aspectele. Total War 
Shogun 2 a fost o revelabie. 
" Nu imi vine sS cred. TrSim 

V intr-o epocS In care marli 

publisher! de jocuri nujtiu 

’ *** . JUliji oferindu-bi in schimb nijte 

^ "7 *1^5^ f tnn::::: fu^raiuri penibile, 

si^i.11::: DeLeCite $i alea la greu in 
^ ilZ-- 2 ^twniea nesimbitS de bani. 

* 5i totuji, Sega lasS Creative 
* ^ ^ Assembly sS facS tot ceea 

ce este necesar pentru a 
^ lansa 0 capodoperS. 

" ^ Shogun 2 este, subliniez, o 

capodoperS, iar producStorul iji merits tobi banii pentru 
creabia sa. Total War Shogun 2 este unul din acele pubine 
titiurl care apar intr-un deceniu, despre care pobi spune 
nu doar cS trebuie, dar chiar merits cumpSrate, pentru a 
recompensa geniul celor care l-au fScut. 

Respect, Creative Assembly! 

... abia a^tept sS termin articolul de Shogun 2 ca sS 
pot juca Shogun 2... 

■ Ghinca Marius 

RS. Pentru cei care nu au prins cuvintele cu care am 
deschis prezentui articol:^pat^ de foie gras''este o delica- 
tesd tradifionald franfuzeased - o mdneare de finefe p inalt 
rafinament. Sak^ este bdutura alcoolied tradifionald a 
japonezilor... 





•a>T/»L 4^ ft 


• a>T/»L 4^ ft 


(5)Pt^zehtarii. 


^ adaosuri inspirate in SKbiunca strategic^ 

► imenivltate 

► artJ 

► Al imbunitAtit 


^ anumite detediilibre taetke 


■DIncununare a eforturilor oeative ale producAtorului des 
fixate pe intreaga serie Total War. la ce este mai bun din 
aceasta, v mai adaugA pe deasupra citeva inovabii inspi¬ 
rate. Un superiativ al superlativeior in strategie p tactkA. 


Gen "BS 51 AT ProducAtor Inc Distribuitor it^ 

Ofertant l^i ON-LINE 


Procesor 


Memorie Accelerare 30 


E!5I3iBZ3Ml}SHOCUN i 

Nu vA pot recomanda ca altemativA decAt primul Shogun din sena Total 
War. In opinia mea, primul Shogun este un titlu care incA merit A iucat, in 
special dacA sunteti in deplasare pe laptop va tirte plktisealaTa mare 
(fistanfA. Ruleap 6i totuf la maxim pe laptopuri Celeron cu grancA Intel 
integritAjilGTRAM. k- 
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FALLOUT: NEW VEGAS 




MOE<]EY' 


Elijah, fostui cap al Brotherhood of Steel. Ei bine, dansul 
s-a indreptat taman spre ex-superbul cazinou Sierra 
Madre, un Idca^ al pdcatului care n-a mai apucat grandi- 
oasa deschidere din motive ckt se poate de nucleate. 
Acum, turnul lui se rIdicS dintr-un nor toxic roju, dens ji 
mortal, impotriva cSruia nu exists niclun fel de protec- 
^ie. IncSrcand un save anterior finalului, prinzi un sem- 
nal radio care te poartS cStre un buncSr abandonat al 
FrS^lel de O^el, unde \\ se tale Jumlna’.Te trezejti rSpit, 
nIcSIeri altundeva decSt la por^ile lui Sierra Madre, cu un 
nou accesoriu vestimentar fatal - un coller metalic amor- 
sat, prin care Elijah incepe s3 comunice cu tine ji-^l ex- 
plicS varlantele de colaborare: strangl echipa formats 
din a\\\ captivi ca ji tine $i-l aju^i sS treacS de securltatea 
cazinoului pentru a pune mSna pe comoarS sau tuturor 
le zboarS capetele de pe umerl, mul^umitS colierelor pe 
care to^i le poartS pe gSt, in afara dualului Dog/God, 
care a reujit cumva sS-l inghItS pe al lui. Sau, dacS orica- 


§ tlu, jtiu, ve^i spune cS DLC-ul Ssta e rece ca mortu' 
mS ve^i intreba, pe bunS dreptate, ce rost mai 
are sS-l iau la mi^to la deja cSteva luni dupS lansa- 
rea pentru console, respectiv ceva mai pu^ln pentru PC. 
AdevSrul este cS Dead Money a fost un fel de zombie 


pentru revIstS ji cS, deji il jucasem deja, l-am tSiat de 
douS ori din planihcare pe motiv cS lansarea lui ohcialS 


pentru Europa (implicit, posibllltatea de a-l 
cumpSra pe Abur) a intSrziat inexplicabil 
pSnS acum vreo douS sSptSmanl. A^ cS la- 
tS-l in fa^a planctonului de execu^ie. 

DacS a\\ terminat deja New Vegas sau 
mScar a^i parcurs o bunS parte din el, jtl^i 
despre dispari^ia misterloasS a lui Father 







re incearcS sS se care, din nou, capete vor decola $i se 
vor rostogoli in ^SrSna iradiatS, ca un tribut adus filmului 
Colierul Mor^ii in care ne-a delectat Rutger Hauer. 

Capcana capcanei 

Primele douS ore de butonealS, in care mi-am croit 
drum prin sinistrele imprejurimi ale cazinoului, explo- 
rSnd ji amSnSnd momentui intSInIrii cu viitorli colegi de 
echipS, m-au ^Intuit pe scaun ji acaparat total. Pornind 
de la zero, am ajuns sS strSng fiecare jurub de pe jos 
pentru a putea asambla ceva cu el sau pentru a-l putea 
vinde la tonomatele de obiecte care func^ioneazS pe 
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$1 CU umor indoielnic, $i un gar- 
dian mut de sex feminin al 
Sierra Madre-ulul, care impreu- 
nS cu holograma proiectatS de 
fSntana de la intrare, alcStuiesc 
un set memorabil $i savuros de 
personaje, iar povestea exce- 
^ lentS poate fi astfel dusS pSnS 

^ la capSt in mai multe feluri. 

Problema DLC-ulul apare 
insSinmecanicadejoc.Deji 
—producStorli s-au cSznit sS 
facS ceva nou $i original, Al-ul stupid $i capacitatea re- 
dusS $i adesea inehcientS de a controla ac^iunile cama- 
razilor fac din parcurgerea traseului plin de capcane un 
adevSrat calvar $i totodatS ceva 
plictisitor $i repetitiv, de la un 
punct incolo. FiindcS jocul este / 

destui de intens $i in caftell - nu 
tocmai punctui forte al Fallout-ului 
de genera^ia a treia, se prea poate 
sS fi^i, ca $1 mine, exaspera^i de po- 
ticnelile gameplay-ului in dorin^a / 
de a trSi istorisirea pSnS la capSt. / ^ 

DacS totuji v-a pIScut in mod deo- ^ / ' 

sebit sistemul de luptS al jocului ji / JK ^ 

nu vS deranjeazS sS petrece^i o ^ 

grSmadS de timp evitSnd capcane f'tc 
$i adunSnd de pe jos toate nimicu- 
rile. Dead Money merits incercat, 


mai ales cS aduce noi obiecte, arme $i perkuri, crescand 
totodatS level cap-ul la 35. Ba merits ji dacS vS deran¬ 
jeazS pu^in aspectele astea, dar suntefi capabili sS tre- 
cefi peste ele de dragul unei povejti excelente, cu talc $i 
cu personaje pe mSsurS. Grafica, deji de la un punct re- 
petitivS $i oricum prSfuitS prin limitSrile deja strSvechiu- 
lui Gamebryo, este salvatS de un design inteligent ji de 
o parte audio excep^ionalS, artistic vorbind. 

La final insS, pentru cei care, asemenea mie, au 
apreciat New Vegas-ul pentru genialul ji vastui sSu an- 
samblu, trucul cu Dead Money nu face decat sS intSreas- 
cS impresia cS punctui forte al conceptului stS in suma 
tuturor pSr^ilor. OdatS redus ca scarS ji concentrat, orice 
direc^ie New Vegas iji pierde mult din savoare. 

■ Caleb 


bazS de jetoane.Terorizat de singurii locuitori relativ 
umani care au supravie^uit exploziei, ajun^i gardieni si- 
ni^tri cu iz de Pyramid Head $i ocolind pe cSt posibil zo- 
nele infestate de gazul ro$iatic, cu sSnStatea in perpetuS 
scSdere $i fSrS prea multe leacuri la indemanS, m-a cu- 
prins un sentiment de izolare depS^it doar de groaza $i 
nebunia insuflatS de Cali of Ctulhu Dark Corners of the 
Earth, a^ cS am pornit urgent la asamblat echipa. 
Moment in care atmosfera genialS de inceput a ISsat loc 
treptat ingeniosului scenario $i personajelor sculptate la 
mare arts, cu dialog nemaipomenit, insufle^ite cu pasiu- 
ne de vocile unor actori taienta^i ^i dedica^i proiectului. 
Nightkin-ul schizofrenic $i ale sale fa^ete - tristui maniac 
intelectual, obsedat de a avea control $i visceralul animal 
fSrS inteiect, insetat de a fi controlat - dezvoitS dinamic 
un dublu personaj sau, mai bine zis, douS personaje cu 
dialoguri, comportament, perk-uri ^i utilitate diferite. 
AlSturi de el (el), apar un ex-artist ghoul-lficat, paranoic 


> poveste, penonaie, vod >1 sunet de liie mari 
» atmosferi cople>itoare, initial 

> stinqiciile ^ neaiunsurile gameplay-ului. de la lup 
ta sl^but^ pSrU la excesul de looting pot face expert 
enfa enervanti repetitivi 


Daci vreti sS ascultati o poveste faini, trecind chiar ^ 
Destearamuteportiunienervantedegameptaypeparcurs, 
^ercati-l cuincredere.nuii ales dacin afi terminat incS 
JllewVe^.Altfel.s-ar putea si omoratibaniidegeabape 
Dead Money. 

Gen ^ Producilor bwnMinwfit Distribuitor tkihndit 
Ofertant jLiemVDMffiovn ON LINE jll£KjibedT^<um 


i AoHeraie 30 i 


FALLOUT 1 & 2 

Mai ales daci n-afi incercat inci mai vechile >i excelenteie iteratH Fallout, 
band pentni DM s-ar duce ipai bine pe variantele GoG.com ale acestui cupki 
de RPG-uri daske. 
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Geoff Duke 


Victoril MotoGP/500cc - 22 
Locul 2 - 5 
Locul 3 - 5 

PlecSri de pe prima pozi^ie - 0 
Cel mai rapid tur- 21 
Campion mondial - 4 


Poate numele lui Geoff Duke nu v3 spune prea 
multe, deoarece a fost campion intre anii 1950-1955, 
dar trebuie s5 jti^i c3 el a fost ini^iatorul modei costume- 
lor intregi din piele. El a fost primul care a ales si nu-l 
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CarMT 


Tune Bike Setup 


Dupd ce am sfa^iat 
folia protectoare de pe car- 
casa jocului $i am pornit cu 
ochll in lacrimi spre Xbox, 
am rdmas blocat in bea- 
nie-ul de la nol din redac- 
tie pret de doud ore in care 
ma uitam la ecran ^ nu jtiam 
ce sa cred. 

Un joc mediocru iji 
trimitea semnalele sale 
hipnotice spre un cortex 
ce refuza sa asimileze in- 
forma^ille neimportante 
primite. Cu toate acestea. 




mai traga curentui peste cureaua de la pantaloni, fiind 
conjtient de efectele negative pe care le are supra rini- 
chilor. Heh, posibil doar il deranja faptui ca ii tot iejea 
i tricoul din pantaloni $i I se i^ea jumatate de fund de in- 




f 


stalator peste ^ua motorului sau. 

La revedere Black Rock Studio 
?iTHQ 

Nu 5 tiu de ce, dar acum ceva ani, THQ $i Black Rock 
Studios, meseriajii din spatele adevaratelor simulatoare 
de MotoGP, au renun^at sa se mai ocupe de franciza care 
le-a adus o tona de bani. Jocurile facute de ei atunci 
erau ajteptate cu sufletui la gura. deoarece era clar ca fi- 
ecare dintre ele este o nebunie. Mai ales fenomenalul 
MotoGP 2, care ne-a ^inut aici in redac^ie cu din^ii inclej- 
ta^i $i cu degetele in^epenite pe tastaturi, incercand sa 
furam locul intai unul altuia. 

Dar te-ai dus duke minune ^i au venit cei de la 
Namco Bandai ^i producatorii Monumental Games, for¬ 
mat din firimiturile lasate de Disney dupa ce au papat 
cu pofta studioul Black Rock. Dupa cum va a^tepta^i. ce 
le-a iejit din mana sunt tot un fel de firimituri a ceea ce 
faceau odata. 
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incet-incet a reujit sa ma prinda in plasa sa. Ji nu pentru 
ca ar fi cu adevarat bun, ci doar pentru ca este mai bun 
ca predecesorul sau. Este un salt foarte mare de la arcade- 
ul de anul trecut, la acest aproape simulator complet. De 
incerci sa te lansezi direct in cursa cu baie^ii mari, bazan- 
du-te pe experien^a anului trecut in care o motocicleta 
ajungea de la 200 de kmph la 0 in 10 metrl, el bine, vei 
mesteca pietrij de pe marginea drumului intr-o veselie. 
S-au dus vremurile de dat cu bicicleta. acum e$tl intr-ade- 
var intr-un circuit de MotoGP, pe o motocicleta care se 
comporta ca o motocicleta. 

Chiar daca vei juca cu toate assist-urile posibile 
pornite, tot vei avea surprize nepiacute daca te avan^i ca 
berbecul in viraje. Dupa cele doua curse de acomodare. 
vei putea incerca sa renun^i la unele assist-uri pentru a 
te putea bucura cu adevarat de joc. 
Privit din afara ^i jucat de cineva 
care se pricepe, Jocul poate parea 
minunat ca gameplay. Nu $i ca grafi- 
ca. fiind candva prin 2001 la acest 
capitol, doar ca gameplay. Dar asta 
doar daca pe scaunul pilotului sta 
un Rossi virtual. Pentru ca in mo- 
mentele in care intri in pachetele de 
competitor! $1 incepi sa te lovejti in 
stanga $i in dreapta, te iei cu mainile 
de cap. Un dezastru al legilor fizicii $i 
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N u cred ca sportui cu motorul mai are 
nevoie de vreo introducere. 
Introducerea se face de ani buni pe 
Eurosport ji, mai ales, de ceva vreme 
^i pe strazile noastre. Cum da un pic soarele ^i ghio- 
cell scot capul prin zapada, cum apar ji cajtlle de 
motor deasupra ordinarelor cutii de conserve pe la 
intersec^ii. lar daca ai cumva norocul sa stai langa 
un mare bulevard, nu se poate sa nu fi fost martorul 
catorva crancene curse de motoare pe la miezul 
nop^il, in care donatoril ambulan^i de organe i^l stri- 
ca somnul cu zgomote de motoare ambalate la zece 
mil de tura^ll. Pentru unli muma, pentru al^ii cluma, 
motoarele au fost ji vor fi dintotdeauna atrac^ia fa- 
tidica pentru 99% din tlneri, de^l nu chiar ataxia 
ajung sa ^i posede unul. 

Ca sa mai rup un pic din ritmul impus de atata 
amar de vreme, prin care Introducerea vorbe^te un 
pic despre cum a luat najtere o idee sau cum moare 
o Idee, vol face o catalogare sumara a celor mai ti- 
tra^i pilo^i de MotoGP. 

Voi incepe cu, poate, cel mai cunoscut dintre 
ei, $i anume: 


REiVilEW 


Valentino ^The Doctor" Rossi 

Victoiii MotoGP/SOOcc - 79 
Locul 2-37 
Locul 3-22 

Plecari de pe prima pozllle - 49 
Cel mai rapid tur - 66 
Campion mondial - 7 




John Surtees 


Mick Doohan 

Vktorii MotoGP/SOOcc 54 
Locul 2-31 
Locul3 -10 

Plecari de pe prima pozi|ie - 58 
Cel mai rapid tur - 46 
Campion mondial - 5 

Vktorii MotoGP/SOOcc - 22 
Locul 2 - 2 
Locul 3-0 

Plecari de pe prima pozi^ie - 0 
Cel mai rapid tur - 20 
Campion mondial - 4 
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al programSrii Al-ului at^l de arcade nu am vSzut nicS- 
leri. Mai ales ah te a^tep^i la mulie rostogoliri de la un 
joc cu motociclete in cazul unui contact. Nu de data 
aceasta. Este ca o curs5 intre tractoare. Te po^i lovi cu 
toatS puterea de competitori ji nimic nu se intampla. 
Chiar te po^i folosi de acest lucru, deoarece te scutesc de 
frSna de dinainte de curW. Po^i intra cu toat^ viteza in 
cei din fa^a ta, deoarece nimic nu se intSmpIS, doar te 
opresc instant la viteza perfects pentru a lua curba. S-a 
intamplat de cSteva ori sS cad de pe motocicletS, dar 
asta era doar cand eram pe pietrij $i for^am ca prostui 
reintoarcerea in cursS sau cand intram .prin alunecare* 
in roata din spate a unui adversar inclinat deja pentru 
un ac de par. Jocul trebuia sS fie muult mai neiertStor in 


aceste situa^ii. Unde mai pui ^i faptui cS Al-ul este atat 
de idiot incSt intrS in tine fSrS niciun fel de discernS- 
mant, bind legat pe trasa ideals, lar asta se intampIS nu 
numai intr-o curbs unde ar ft greu sS fie evitat. dar ji pe 
linie dreaptS. dacS motocicleta lui e mai puternicS. iar tu 
te afli pe trasa ideals. 

From zero to hero 

Acum, cum stau $1 analizez jocul in ftecare dintre 
aspectele sale, realizez cS. de^i nu pare mare lucru 
atunci cSnd il joci. este totu^i o realizare remarcabilS 
fa^S de cel de anul trecut. Un alt exemplu. pe langS cel al 
gameplay-ului ce ne readuce un pic din farmecul jocuri- 
lor fScute de Climax, este noul mod Career, ce ne lasS sS 






ne jucSm nu numai de*a pilotul. Pornind cu un fraierici 
de la categoria 125cc, pleci in fruntea unei echipe de ca- 
tegoria F pe greui drum spre titiul de la categoria 
MotoGP. Aici Hi angajezi un om de PR care se strSduie^te 
sS-^i facS rost de contracte de sponsorizare cat mai 
bune, Hi angajezi ingineri care vor cerceta neobosi^i mo- 
duri noi de a-ti imbunStS^i monstrul de sub fund $i te vei 
strofoca sS indeplinejti in ftecare cursS condi^iile impuse 
de sponsor pentru a cS^tiga banii puji la bStaie de aces- 
ta. Pentru cS ban! sunt pu^ini ^i Hi trebuie pentru a su- 
pravie^ui, trebuie sS pScStuie^ti in acest joc ji sS parti- 
cipi chiar ^i la califtcSri, cSci unii sponsori te pIStesc doar 
dacS te vei descurca bine la califtcSri, nu doar in cursa 
propriU'ZisS. Ni^te porci de exploatatori capitali^ti. In cS- 
teva randuri a trebuit chiar sS concediez ca^iva oameni 
din echipa mea, deoarece nu mai aveam bani cu care 
sS-i pIStesc. MS avantasem inainte de vreme la nijte 
tehnicieni de nivel inalt care cereau sume babane pen¬ 
tru a face parte din echipa mea, iar la sfar^itul lunii, cand 
trSgeam linia, aveam surpriza sS vSd cS nu mi l permi- 
team. Ji ei tot nijte porci capitali^ti. 

DacS nu vrei sS ai de-a face cu astfel de probleme 
de organizare, nimic mai simplu. Alegi modul 
Championship, in care trebuie doar sS te ^ii bine de ghi- 
don ^i sS ai grijS sS nu te dai cu roatele-n sus, cS nu face 
bine la prestigiu. 

DupS cum este ^1 normal, partea de multiplayer 
este cea mai faina. PScat cS problema cu ultra stabilita- 
tea te face sS te dai cu capul de pere^i in momentui in 
care e^tl pe primul loc, iar cel din spate IntrS cu douS 
sute la orS in tine, rSmSne in picioare ji pe o pozl^ie mai 
bunS ca tine pe Interiorul curbel. De cacao. 


» m 4 i bun cj cel de anul tr«cut 

► grafki mai pu^in sdiptcioasS decit anul trecut 
» dekK arcade cind e$ti singur pe phtS 

► mai prost ca cel din 2003, grafki prifuiti 

► foarte arcade >1 enervant cind oponentii joaci ping- 
■ pong cu tine 


Doar pentru ci este singurul )OC de profil de pe piati la 
ntomentui actual, I recomand celor care vor si ftie cum 

este si hi pilot de MotoGP. Se putea cu mult mai bine, dar 

ne moltumim cu putIn, daci atit avem. La anul poate 
avem noroc }i dne ^le.,. 


Gen ■■■!■ jig ^ Producitor v 
Ofertant d i iim OM-IINE . 
metagp'iSI 


MOTOGP 2 

Nu sunt prea multe jocuri de acest fel pe piati. Mare picat sunt bestiale. 
Ca 0 altemativi pentru acest joc vl propun MotoGP 2. un joc ficut de de- 
functa companie Oimai sau Black Rock Studios, In anul de gratie 2003. 
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iiUnillllll - Os 'It ware UMIVICS 

C 1999-2011 - Toate dreptuhle rezervate. Gearbox Software, LLC. Duke Nukem, smbolul nuclear Duke Nukem. Duke Nukem Forever, Gearbox Software p sigla Gearbox sunt mirci comerciale detinute de Gearbox Software, LLC in Statele Unite ale 
Ameridi ^sau alte tin ^ sunt folosite sub licenti. Toate dreptuhle rezervate. Acest joc este distnbuit de 2K Games, subsidiar Take-Two Interactive Software. Inc 2K Games, Take-Two Interactive Software p sigWe asodate sunt mirci comerciale detinute 
de Take-Two Interactive Software, Inc Microsoft Xbox, Xbox 360 p sigWe Xbox sunt mirci comerciale depnute de grupd de companii Microsoft .. 8 .', .PlayStation*, .PS3*, .r^J~ 3* p . • * sunt mirci comerciale depnute de Sony Computer 
Entertainment Inc. Toate dreptuhle rezervate. Toate celilalte mirci comerciale sunt prophetatea respectMlor lor detinitoh. Toate dreptuhle rezervate. 












Defense anti-tower 


D e obicei e o idee proastd sS scrii un articol in 
tren, in timpul navetei de dimineat^, pentru 
c3 la un moment dat te trezejti cS ai multe cu- 
vinte scrise fSrS o legSturS clarS intre ele. Cum trenurile 
de aici sunt foarte aglomerate diminea^a, te trezejti scri- 
ind cu 0 mand cu cealaltS {inSnd notebook-ul sd nu 
dea cineva cu el de pdmdnt. Partea bund e cd oamenii 
din jurul tdu (»da, despre voi vorbesc, cei care vd uita^i 
acum in monitorul meu") pot, dacd vor, sd-^i dea feed¬ 
back, sd-$i dea cu pdrerea Lstai linijtit, nu conteazd cd 
nu ai jucat jocul'), respectiv sd se amuze la gre^elile tale 
de ortografie ji evidentele anecdote pe care le mai scapi 
in context (.Ce?! Hal, lasd spranceana..."). 

Anomalie curata 

Anomaly este un joc Indie, de buget, fdcut de nijte 
nem^i $i de care am aflat nu de pe Steam, ci de la un PR 


UIRRZnNF MR-TM 


care m-a contactat pe Linkedin. Ceea ce mi se pare 
,coordin orice punct de vedere. Evident, limbricii curlo- 
zltd^il mi s-au Infiltrat in creieri, mai ales cd am observat 
cd jocul a ajuns pe Steam, pentru cd, jtim cu to^ll, in ge¬ 
neral Valve nu prea distribuie jocuri slabe, neterminate 
sau mai jtlu io cum. Spre deosebire de ei, nol jucdm ast- 
fel de jocuri, dar aia e o altd poveste. 

0 altd poveste este ji cea a jocului, ca sd nu md in- 
depdrtez prea tare de linia articolului clasic, pe care nu 
vrem sd-l facem o anomalie. A^dar, intr-o zl oarecare, o 
mare explozie pe orbitd distribuie pe pdmant o grdma- 
dd de reziduuri, care ulterior se dovedesc a fi rdmdji^ele 
unei nave spa^iale, evident, non-umane. Cele mai mari 
bucd^i dintre ele genereazd anomalil, semisfere lipsite 
de transparen^d care incep progreslv sd se mdreascd $i 
sd inghitd mari suprafe^e de teren, fie el urban, fie arabil. 
NimenI nu $tie exact ce se intampid induntru, a^ cd se 


organizeazd diferite expedi^ii pentru cd pe suprafa^a 
campului de for^d al semisferei apar periodic fisuri. Nicio 
expedl^le nu s-a intors, dar asta nu ne mird. Jl nici pe ei, 
incepand de la a zecea incolo. ^i uite a^, soarta te a 
ales sd-^i bag! nasul in anomalia vecinului extraterestru. 
Evident, gandurile sale par necurate, a^ cd este sarcina 
ta sd le purifici prin foe $i na... foe in principal. Norocul ^i 
talentui tdu de lider absolut fac ca tu sd supravie^uie^ti 
sd ajungi sd explorezi anomaliile. De unde incepe ^i 
jocul... 

Cine-i invadatorui 

Spre deosebire de orice joc de tip tower-defense. 
Anomaly nu te pune pe tine sd te aperi de ei, ci pe ei sd 
se apere de tine. Ace^ti extraterejtri se pare cd au ales 
tactica invaziei pasive - voi venial, nol vd cdsdpim, voi 
muri^i - noi ne extindem. A^ cd rolul tdu e inversat, in 
interiorul sferei tu e^ti invadatorui, iar el i^i organizeazd 


select mission 

BRiSHDBD 


defensiva. Ceea ce, ca sd fim sinceri, creeazd o sltua^ie 
BUDBRI- interesantd, dar nu suficient de bogatd inedt sd-l facd pe 

hank • « totinaveti5tlid5tiadinjursdfiemul|umi^i(hal,la66fra- 
B RIE FIN Ca t'lor, cd azi NU FAC GLUME!... de ce rdde^i acum?! Serios, 

c.mjL. 

trebuie sd termin pand ajungem, cd lucrez ca video-ga- 

00 IS t>o»n »• . - _ . , 

,Mri«ncv tnmMMon me tester ^1 nu am voie sd md joc la muned). 

.... 

Myall wt nMd to gfft ttMf« and i A^dar, produedtoni au ales o mecanicd oarecum 

out any •un^fon ASA^I 

evidentd, sdratd $i piperatd cu elemente previzibile, ca de 


exemplu bani, upgrade store, booster-e etc. Mai precis. 



tu protejezi un convoi care trebuie sd ajungd din punctui 
B in punctui A (din A in B era previzibil) treednd printr-un 
teritoriu protejat de extratere^tri. Aceastd protec^le con- 
std in primul rdnd din turnuri, dar $i alte bazdagdnii. 

Acest convoi se deplaseazd cu o vitezd constantd, iar tu 
controlezi un commander mic, cu care alergi de colo-co- 
lo ca sd aduni diferite pack-uri de abilitd(i, ca de exemplu 
^ mwwqn os Repair sau Airstrike. Pe acestea e bine sd le folose^ti orga- 
nizat, pentru cd jocul oferd varia^ii mici in jurul soluble! 
ideale. Cum convoiul se ml^cd automat, tu vei avea posi- 
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bilitatea sd setezi direc^ia pe care acesta sd o ia la fiecare 
intersec^ie, in funqie de cum consider! tu cd e calea cea 
mai bund. De obicei nu existd calea cea mai bund pentru 
cd, acolo unde crezi tu cd va fi mai bine, produedtorii i^i 
vor rezerva o surprizd care sd echillbreze balan^a. 

Din pdcate, de^i op(iuni de surprize ar fi fost multi¬ 
ple, produedtorii au Indus purine in joc ceea ce se reflec- 
td negativ asupra limitei de plictiseald. Chiar dacd jocul 
oferd aceste lucruri in mod progresiv, numdrul lor nu este 
suficient pentru a te ;ine preocupat mai mult de cdteva 
niveluri. fn plus, chiar dacd po(i accelera un pic situa^ia, 
totu^i jocul are un numdr semniheativ de timpi mor^i care 
nu sunt pe picior de egalitate cu cei de ac^iune frenetied. 

Ca urmare, chiar dacd in materie de niveluri, inclu- 
siv cele deblocabile, jocul oferd suheiente ore de joc, 
con^inutul redus nu garanteazd faptui cd oamenii vor 
avea $i rdbdarea sd il termine. 


Indie rating 


Riscul in ziua de azi, cand a explodat fenomenul 
indie, este ca lupi deghi2a|i in chip de oi sd afecteze ne¬ 
gativ curentui, prin jocuri de slabd calitate, de buget, 
care, vezi Doamne, vor sd treaca drept indie pentru a fi 
cumpdrate din inertia faptului cd sunt la modd. Nu e ca- 
zul pentru Anomaly, aia e clar, pentru cd jocule^ul e fru- 
mos grafic, se bazeazd pe o idee bund %\ e optimizat 
pentru o experien(d cat de cdt acceptabild. Insd ceva e 
ciudat la mijioc, pentru cd mie site-ul lor oficial imi mi- 
roase foarte comercial. Jocul are versiuni pentru iPad $i 
iPhone care ii dau un bonus suplimentar, financiar vor- 
bind. $ti^i cd a doua condifie pentru ca un joc sd fie defi- 
nit drept „lndie''e ca acesta sd fie fdcut din pasiune, chiar 
dacd studioul, in cazul acesta 11 bit studios, este unul 
independent. E adevdrat cd in general oamenii care lu- 


^ \ . 
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creazd la un joc ar trebui sd fie pasiona^i de jocuri, dar in 
realltate am constatat cd nu e a^. Cel pu^in jumdiate 
dIntre oamenii cu care am lucrat pdnd acum pe unde 
am lucrat nu erau pasiona^i de jocuri, ci de meseria pe 
care o fdeeau, adied artist sau programator ori contabil. 
fntr-un studio indie, toatd lumea TREBUIE sd fie pasiona- 
td $i de jocuri, pe Idngd ceea ce face, incluslv CEO-ul, cel 
care se ocupd de partea de business. Altfel, unele pdr^i 
ale jocului o sd miroasd a non-indie, ci a profitabilitate $i 
spirit comercial excesiv (da, $tiu cd nu sunte(i de acord, 
un om trebuie sd $i mdnance... de ce credefi cd-s nave- 
tist?!). Eu tot cred cd po^i comblna pasiunea cu afacerile, 
atdta timp cdt rela^ia e de egalitate, nu de subordonare. 
De obicei nu e, oamenii de afaceri exploatand talentui ji 
pasiunea, mulgdnd oamenii talenta^i pand la epuizare, 
pdnd la renun^are... Iar in game development e foarte 
rdu din acest punct de vedere. 

A^adar, consider cd Anomaly este cam 70% indie ji 
restui altele. Spun asta $i pentru cd jocul costd totu^i 10 
euroi, care ml se pare un pre^ foarte bun pentru ceea ce 
oferd. De-aia il jl recomand celor care sunt ataja^i de 
acest gen de jocuri. 




^ » grafki plkut^ 
1 » ide« interesanU 

I ►pretui 

I > rejucabilitate 
I ^ cor*ifHft redus 


Triim vremuri in care jocurile trebuie si aibi ceva mai muH 
pentru a putea si ne menjini interesul. Anomaly: Warzone 
Earth are $i a>a ceva. 


Producitor Distribuitor 

ONLINE 




BHjnSHSPSE 

Procesor^f^^TIlem^< 


Memorie ' Accelerare 30. 


DEFENSE GRID: THE AWAKENING 

Steam contine un numir semnifkativ de jocuri tower defense. Ale^ti ori 
care dintre ele ^ avefl de lucru. Un astfel de exemplu ar putea fi iWense 
Grid: The Awakening, care benefidazi periodic de reduceri, a>a ci e u>or 
Jt achizitionat ^ de testat. 
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■ ml pare sincer rSu pentru Evolution Studios, ' 
echipa responsabild pentru titiuriie seriei 
^ Motorstorm. Numai un ghinion imens (vezi dez- • * 

! astrul ce a avut loc recent In Japonia) poate afecta 

:v ^ ‘ ✓ asemenea fel lansarea jocului pentru realiza- • 

rea cSruia |i-ai dedicat ultimii ani din via| 3 . Ca urma- 
re a evenimentelor nefericite ce s-au |inut lan^ in ul- ^ 

U .. tima vreme (cutremurul din Noua ZeelandS ji ^ 

tsunamiui din Japonia), apari|ia pe pia|d a celui mai 
\..-i nou Motorstorm a fost transformatS intr*un adevd* * • ‘ 
rat ^ir de amSn^ri sau anul^ri. AstfeUansarea lui 
^ Motorstorm: Apocalypse, ce initial trebuia sS aib 5 

loc la mijiocul lunii martie, a fost int^rziatS in anumi- **• r' 
te regiuni, in semn de respect pentru popoarele . ^ • 

afectate de aceste dezastre naturale. Din ferlcire, nu 
a fost $i cazul RomSniei... 

\ 

Calare^ii Apocalipsei 

Cei care nu sunt la curent cu evolu^ia seriei 
Motorstorm se intreabS probabll ce legMurS are to- ‘ ^ 

. -.V • iLV’f?*’^ 


Carpocal5^e 

tuji un joc de curse off-road cu evenimente neferici¬ 
te de tipul celor petrecute in Japonia sau Noua 
Zeelandd. Ei bine, dacd pand acum de^rtul, insulele 
vulcanice din Pacific sau peisajele inghe|ate au fost 
principalele locuri de desfSjurare pentru jocurile 
Motorstorm, noul Apocalypse schimbS un pic placa. 
Festivalul Motorstorm se oprejte de aceastS data in- 
tr-un oraj american ce cade victims unor dezastre 
naturale, precum cutremure sau taifunuri devasta- 
toare. Terenul accidentat este inlocuit de zgSrie nori 
care se prSbu^esc in timp real 5I ^sele suspendate 
care se surpS sub ro|ile ma^lnilor implicate in com- 
peti|ie. Astfel, la prima vedere, experien^a din 
Motorstorm: Apocalypse pare destui de diferitS fa|a 
de ce aveau de oferit vechile jocuri ale seriei $1 se 
apropie mai mult de rivalul Split/Second. 

Acest sentiment este amplificat $i de include- 
rea unor noi clase de vehicule, pe ISngS clasicele 
buggy-uri, motociclete, ATV-uri sau camloane. Este 
vorba de supercars, superminis, motociclete de vi- 


Reloaded 



teza 5! choppers,.unelte"mult mai bine adaptate 
decorului urban folosit de acest joc, unde viteza 
este cel pu|in la fel de importantS ca ^i navigarea 
eficienta a terenului accidentat. 0 alta asemSnare 
cu Split/Second este reprezentata de.evenlmente- 
le’care pot apSrea pe parcursul unel curse (prSbu- 
$iri de ciadiri sau $osele, apari|ia unor vehicule de 
dimensiuni apreciabile scSpate de sub control etc.), 
care altereazS semnificativ configura|lile traseelor. 
Spre deosebire insS de jocul celor de la Black Rock, 
in Apocalypse, acestea nu sunt activate direct de ju- 
catori, ci se declan^eaza automat la anumite mo- 
mente-chele ale intrecerllor. 

Aid lese in eviden^a un atu caracteristic seriei 
Motorstorm: rutele alternative, prezente in fiecare 
circuit, insa mult mai diverse $1 bine gandite in 
Apocalypse. De altfel, intregul design al traseelor 
prezente in joc este de departe cel mai reujit din 
cadrul intregii serii, un exemplu in acest sens fiind 
cursele care au loc la 0 altitudine ame^itoare, pe 


///a 
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panlei sale. Tyler este un profesi- 
onist al circuitului Motorstorm, 
cu multe curse la activ, iar Big 
Dog este veteranul festivalului, 
cel care-1 organizeaza inca de la 
prima sa edible. Ambii trebuie sa 
ocupe cel pu^in un loc pe podi¬ 
um pentru a progresa. Nu va la- 


pilotii din intrecere). De asemenea, lipse^te din nou un 
mod de joc bazat pe distrugerea oponen^ilor (de^i acest 
feature este Implementat), cursele normale ?l competi^l- 
ile eliminator (ultimul plasat parase^te intrecerea la anu¬ 
mite intervale de timp) fiind singurele varia^iuni de pro¬ 
be existente in Apocalypse. 

Pe langa festivalul propriu-zis, exista $i clasicul 
mod Wreckreation, care ofera acces la quick races sau 


acoperi^urile unor zgarie nori. 


sa^i insa descuraja^l de aceste impedimente, chlar ^i pe anumite probe speciale, deblocate ca^tlgand probele 


Astfel, dupa 0 anumita perioada de acomodare, dificultatea veteran lucrurile nu sunt deloc grele. din cadrul pove^tii principale. Inexplicabil, spre deosebi- 


Apocalypse devine familiar pentru orice jucator care a tre- Completarea celor trei campanil poate fi dusa la bun re de campanie, in aceste curse rapide pot fi folosite $i 


cut deja prin Pacific Rift sau Arctic Edge. Se simte de ase- sfarjit in doar cateva ore. 


vehicule personalizate, deoarece exista 0 intreaga com- 


menea $i 0 ajustare fina adusa controlului vehiculelor, care 
au un timp mai mic de reaqie decat in titiuriie anterioare. 

Apocalipsa pentru o zi 

Din pacate, cam atat i^i ia sa duel la bun sfar^it 
componenta single player a jocului. Intregul mod 
Festival, atat de cuprinzator in precedentele 
Motorstorm-uri, a fost regandit pentru Apocalypse, limi- 
tandu-se foarte mult.libertatea de exprimare* a jucato- 
rilor in favoarea introducerii unui fir narativ. Astfel, exis- 
ta trei personaje jucabile, iar fiecare reprezinta unui din 
nivelurile de dificultate ale jocului. Mash este incepato- 
rul festivalului, el fiind nevoit sa termine intrecerile cei 
pu^in pe al cincilea loc pentru a progresa in cadrul cam- 


De asemenea, nu i^i mai po^i alege mijiocul de 
transport preferat inainte de cursa, fiecare eveniment 
avand repartizat cate un vehicul implicit. In schimb, au 
fost adaugate 0 sumedenie de filmule^e (apar dupa fie¬ 
care intrecere completata cu succes), realizate in stilui 
benzilor desenate animate, care relateaza povejtlle ce¬ 
lor trei participant ia festival. Sincer, a$ fi preferat ori- 
cand 0 campanie mai compiexa t mai cuprinzatoare in 
detrlmentui acestui fir narativ oarecum inutll. Totuji, 
aceasta poveste are darul de a lamuri cat de cat include- 
rea in joc a anumitor elemente de gameplay - posibiiita- 
tea de a lovi oameni (da, acum t in Motorstorm pot lovi 
personajele care asista la curse!) $1 aparlta elicopterelor 
(care, in cel mai pur stil Spllt/Second, incearca sa ellmine 


ponenta a jocului dedicata acestui proces. Asemenea 
titiurilor Need for Speed Underground, pot schimba as- 
pectul vizual al majoritati pieselor de pe ma^ni 11^ 
pot aplica o groaza de viniluri t decal-uri. De ce acest 
proces a fost omis din cadrul campaniei single player, 
numai cei de la Evolution $tlu... Totut, personalizarea 
vehiculelor este o componenta de baza a multlplayer- 
ului din Motorstorm: Apocalypse. 

Unde-s mul^, Apocalipsa inflore$te 

Comparativ cu optunlle oferite de multiplayer-ul 
acestui joc, modul festival pare 0 gluma proasta. 
Vehiculele complet personalizabile pot fi implicate atat 
in curse online, cat t in intreceri locale, in split screen (la 
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care pot lua parte pand la patru jucdtori simultan). Mai 
mult, se pot combina cele doud modalit^ti cie joc, mai 
mulfi pilo^i virtual! putand fi implica^i intr-o cursd online 
folosind aceea^i console. 

Online, matchmaking-ul func^ioneazd excelent. 
oponen^i de acela^i nivel fiind gdsi^i in nu mai mult de 
cateva secunde. Da. a\\ citit bine. ?! in Motorstorm: 
Apocalypse a fost implementat un sistem de level up. ce 
are la baza acumularea de experien^d in timpul curselor. 
De asemenea, jocul folosejte ji un sistem monetar, ba- 
zat pe chip-uri de cazino. care pot fi castigate prin exe- 
cutarea de manevre spectaculoase pe parcursul intrece- 
rilor. Acestea pot fi folosite $i pentru a paria la inceputui 
curselor pe ceilal^i oponen^i. iar atingerea unor niveluri 
avansate de experien^d deblocheazd noi piese dedicate 
personalizdrii ma^inilor. precum $i un sistem de perks 
(abilit^fi care confer^ anumite avantaje in cursd. cum ar 
fi reset-ul mai rapid dupd un accident sau aderen^a mai 
bund a pneurilor). inspirat din Call of Duty. 

Pe cdt de simplu $i direct este single playerul. pe 
atat de dezvoltatd este componenta multiplayer din 
Motorstorm: Apocalypse. Rdmane de vdzut dacd aceasta 
va fi sus^inutd in continuare de producdtori prin pachete 
DLC care sd adauge noi moduri de joc sau circuite 
suplimentare. 


aceastd datd, $i filmule^ele au fost adaptate pentru 3D. 
un lucru pe care rareori avem ocazia sd-l intdinim. 

Pe partea audio, voclle personajelor sunt potrivite 
personalltd^llor acestora, fdrd a excela in vreun fel. Cdnd 
vine insd vorba de coloana sonord, lucrurile se imbund- 
td^esc dramatic. Aceasta combind ritmurile moderne cu 
pdr^ile simfonlce^cu greutate", care se fac slm^ite mai 
ales in momentele-chele, cdnd clddirile se prdbu$esc ji 
pdmdntui fuge de sub marina pilotatd. 


dul in care sunt structurate intrecerile din campanIa sin¬ 
gle player, primele curse avdnd loc in versiunlle.de bazd" 
ale circultelor. Din fericire, pe langd dezastrele ce.condl- 
menteazd^circuitele, acestora le este addugatd o dozd de 
variatie $i prin posibilitatea de a fi abordate in mai multe 
momente ale zilel. Astfel, peisajul ce dlminea^a nu pdrea 
atat de impresionant ijl schimbd aproape complet as- 
pectul spre seard, cdnd soarele std sd apund, sau noap- 
tea, cdnd luminile farurilor incep sd se facd sim^lte. 

De asemenea, existd $i posibilitatea de a altera con- 
di^iile meteorologice. cursele pe ploaie fiind ceva mai In- 
teresante din punct de vedere grafic (cu strop! care 
.umezesc" camera prin care este privitd actiuneaj.TotujI, 
per total, nu prezentarea graficd este principalul atu al lui 
Motorstorm: Apocalypse. Din fericire, framerate-ul este 
irepro^bil, in ciuda cantitd^ii impresionante de efecte de 
particule sau elemente dinamice prezente pe circuit (bo- 
lovani, moioz, praf 5 I ziare aruncate etc.). Acestea amplifi¬ 
ed sentimentui de spa^ializare atunci cdnd jocul este ru- 
lat in mod 3D (folosind un televizor adeevat), calitatea 
efectelor fiind comparabild cu cea din Motostorm: 3-D 
Rift, fdrd a ulmi insd. Meritd men^lonat faptui cd, de 


Cine n-are Apocalipsa, sa-$i 
cumpere... sau nu 


Motorstorm: Apocalypse urmeazd curentui trasat 
de shooter-ele moderne, componenta sa single player 
nefilnd altceva deedt 0 scurtd perioadd pregdtitoare in 
vederea participdril in competHille online. Dacd multi- 
player-ul nu este insd ceea ce cduta^i intr-un asemenea 
joc, vd putetl orienta cdtre un alt titlu de acest fel, pen¬ 
tru cd oferta in domeniul jocurilor de curse arcade este, 
slavd Domnului. destui de cuprinzdtoare. 

■ Cosmin Aioni^d 


La Apocalipsa, cu ochelari de 
eclipsa 


La fel ca ^i in cazul gameplay-ului, primul contact 
cu grafica din Motostorm: Apocalypse nu este neapdrat 
entuziasmant. Acest lucru este cauzat in principal de mo 


> control imbundtitit ^ framerate soNd 
^ designul circuitekn 

> multiplayer cuprinadtor 

»single player subdermitat 

> grafkd a>a >i a>a 

» prea putine m^ri de joc 


Apocalypse este 0 adi|ie interesantd pentru seria 
Motontorm, fdrd ap depdp insd predecesorii. 
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SPLIT/SECOND: VELOCITY 
Multiplatform. pNn de curse nebune }l viteze ndudtoare. .Dezastrele' pot 
fi activate la dorinta iucdtonilui, chiar dacd selectia de vehkule este sen- 
sibil mat sdracd deedt in Motorstorm: Apocalypse. 
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Nu lasati Locuin^a Digitala deschisa... 

Secuntate Imbatablla pentru refeaua wireless 



Routerul Wireless N Gigabit pentru acasa. 


Cu criptare ce poate fi configurate prin simpla apasare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasa se asigura ca dvs. sunte^i singura persoana care ^tie 
parola re^elei. Beneficial in plus de viteze superioare acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit ^i abilitatea de a prioritiza con^inutul audio sau video, pentru o 
experienta pe Internet faraintreruperi. 

Este unul dintre cele mai bune routere existente acum pe pia^a, la pret exceptional! 



Creati-va propriul spa^iu digital. 
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Kinect 


De cartier. 


REVIEW 


REVIEW 


Broken 


CEKn?AL 


inire intr-un„freestyle" unde 

poate executa ce mi^cSri ii ^ 

dore^te inimloara. Aceste mo- . 

mente sunt 5 I fotografiate de I ^ ^ ^ 

Kinect, fiind salvate afi^ate ; 

la sfSr^ituI melodiei. Selec^ia 

de cantece incluse pe discul ^ ^ 

jocului este destui de variatd, |^^S ***j 

printre cele 32 de melodii re- 

gasindu-se hituri interpretate ' 

de Lady Gaga, Beastie Boys, 

Kylle Minogue, Snoop Dogg, 

Pitbull sau Rihanna. DecI, de mate pentru to^i, in con 
textui unui joc in care primeazS dansul. 


experien^ de joc Din fericire, nu este cazul lui Dance Central. 

Producdtorii au pus la punct un sistem prin inter- 
mediul cdruia personajul de pe ecran nu urmeazd mi^- 
cdrile jucStorului din fa^a senzorului, deoarece mecanica 
dupa care func^ioneaza Dance Central este exact inver- 
sa. Astfel, in timpul unei melodii, personajele de pe 
ecran executa anumite mi^cari speciale, cel care joaca fi- 
ind indemnat sa reproduca, pe cat posibil, respectivele 
figuri de dans. In func^ie de nivelul de diftcultate ales, fi- 
ecarei sec^iuni dintr-o melodie ii sunt asociate 0 serie de 
mijcari, jucatorul bind ^inut la curent cu ce sectiuni/fi- 
guri urmeaza in continuarea celor prezentate la mo- 
mentul respectiv. Binein^eles, atunci cand este utilizat 
cel mai scazut nivel de diftcultate, mi^carile folosite nu 
sunt foarte variate, insa lucrurile se complica serios 
atunci cand vine vorba de nivelurile mai avansate. De 
asemenea, melodiile incluse in joc sunt la randul lor im- 
par^ite pe categorii, in func^ie de efortui necesar pentru 
a putea executa mijcarile de dans caracteristice ftecare- 
ia. $i, crede^i-ma, pentru a ft jucat a^a cum trebuie. 
Dance Central cere efort, nu gluma! 

Mi^carile jucatorului sunt in permanen^a monitori- 
zate, iar grejelile sunt mereu indicate. Astfel, daca nu 
este executata corect o anumita ftgura, jocul scoate in 
eviden^a prin intermediul unui contur roju (aplicat per- 
sonajului de pe ecran) partea corpului ale carei mi^ari 
trebuie ajustate. In acest fel, te pofi corecta din mers, fara 
prea mari batai de cap. Totuji, jocul nu este deloc u^or. 
Harmonix a implementat ji un modul de antrenament, 
prin intermediul caruia sec^iunile ftecarei melodii pot ft 
repetate individual, cu posibilitatea de a incetini muzica 
pentru a deprinde cat mai bine o anumita mi^care. 

Totuji, pe parcursul ftecarei melodii, exista 5 I mo- 
mente de.relaxare", in care jucatorul este indemnat sa 


Dirty Dancing? 


CHOOSE A SONG 


CHAUENGC 


routine by EMILIA 


De^i nu iese in eviden^a intr-un astfel de joc, pre- 
zentarea graftca a lui Dance Central este mul^umitoare, 
personajele principale ce iji etaleaza talentui in timpul 
melodlilor ftind modelate ji animate cu aten^ie. TotujI, 
carcota^ii ar putea remarca anumite elemente graftce 
importate direct din Rock Band. Acest inconvenient, ala 
turi de restui neajunsurilor enumerate mai devreme, 
este cauzat probabil de perloada scurta de dezvoltare a 
jocului, care a fost gandit drept titlu de lansare pentru 
senzorul Kinect. 


DFFCULTY. 


... de unui singur 

Din pacate, nu mate componentele din Dance 
Central au fost gandite la fel de bine precum mecanica 
sa de baza. Spre exemplu, nu exista 0 campanie single 
player propriu-zisa, singura alternativa in afara dansului 
simplu pe ftecare melodie in parte ftind un mod in care 
Dance Central indica ji cate calorli se pierd in timpul 
acestui proces (un apropo mai mult sau mai pu^in evi¬ 
dent la adresa jocurilor de fitness, alt curent caracterlstic 
motion controllerelor). 

De asemenea, modul multiplayer, care ar ft irebuit 
sa fte sufletui petrecerilor, este... sa-i zlcem subdezvol- 
tat. Se pare ca, in cazul lui Dance Central, senzorul 
Kinect nu poate Interpreta corect mi^carile a doi oa- 
meni in acela^i timp, Harmonix preferand un multi¬ 
player de tip .hot seat". Astfel, doi jucatori se pot duela 
pe aceeaji melodie, insa ace^tia danseaza pe rand, Iar 
scorurile lor sunt comparate la sfar^itul sesiunii. Dupa 
cum spuneam, dezamagitor. 


Rihanna, cand nu se pozeaza in 
oglinda in ipostaze indecente 


CHAUENGC 


Party Time! 

Pe de alta parte, in cadrul unei petreceri, dupa ca- 
teva beri (sau alte bauturi mai mult sau mai pufin alcoo- 
lizate), to(l Invita^ll vor ft mult prea implica^i sa se faca 
de ras pe ritmurl de Lady Gaga pentru a da atenfie lipsu- 
rilor lui Dance Central. Acesta este mediul in care trebuie 
.gustat* jocul celor de la Harmonix, fara prea multe pre- 
judecafi, accentui ftind pus pe distrac^ia ce reiese din 
dans 5 i nu pe cine jtle ce executare mllltareasca a ml^ca- 
rilor din joc. Spor la dans! 

■ Cosmin Aioniti 


3 -^^^ a fte clar: nu-s tocmai cel mai mare fan al 
^ titiurllor bazate pe motion control, populari- 
^Kate mai ales in randul jucatorilor de ocazie. 
^^Insa, daca ar ft sa ne luam dupa vanzarile pe 
care Nintendo reuje^te sa le inregistreze, zbenguiala ne- 
buna in fafa televizorului tinde sa devina 0 noua moda, 
la care au aderat, incepand din toamna trecuta, atat 
Sony (PlayStation Move), cat $i Microsoft (Kinect). 

Controllerul Sony are avantajul preciziei, in schimb 
KInect-ul microsoftlan se poate lauda cu biblioteca ceva 
mai bogata de soft dedicat. Nu va face^l cine jtie ce iluzii 
insa, majoritatea acestor jocurl sunt ni$te colecfii deza- 
magitoare de mini-games, trase in jos fte de puerilitatea 
lor excesiva, fte de controlul neresponsiv. Totu^i, din 
mormanul de shovelware (software de calitate indoiel- 
nica, lansat.la kil", special pentru a face bani de pe urma 
celor neinformafi), cateva titiurl de Kinect s-au facut re- 
marcate, demonstrand ca tehnologla celor de la 
Microsoft chiar func^ioneaza, atunci cand este folosita 
cu cap. Unui dintre acestea este Dance Central. 

In spatele sau sta echipa de la Harmonix, unui 
dintre cele mai importante studiouri axate pe realizarea 
de jocuri muzicale. Pentru a putea in^elege exact im- 


» mecanicadejocfuiKtionfitfl 
^ select^ oiprinzAtoart (Melodii 
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» story mode 

> multiplayer ntbdezvohat 

> (Ateodati prea difkil 


Frenchy 


pactui pe care ace^tia l-au avut asupra pie^ei, amintirea 
unor nume precum Guitar Hero sau Rock Band (ambele 
ie^ite pe porfile Harmonix) ar trebui sd fte suftcientd. In 
aceste condifii, nu este de mirare c3 Dance Central reu- 
jejte sd iasd in evIdenfS in ceea ce privejte oferta actu¬ 
als pentru Kinect. InsS reujejte sS se ridice la nivelul 
ilu^trilor sSi precursor!? 


celor care au tangen(e cu 
Kinect jtlu deja cS senzo- 
rul-minune al celor 
de la Microsoft nu 
este dispozitivul 
cu cel mai mic 
timp de reacfie. Nu de pu- 
fine orl, personajele.inter- 
pretate" de jucStori rSs- 
pund cu lentoare la 
comenzi, Iar aceste in- 
tSrzieri sunt suftclente 
pentru a altera serios 


Metoda idoaU de-a te fare de rAs ia petrecerMmpreuoA 
cu prietenii. 


Frenchy 
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Dansez pentru mine... 

DupS cum 0 spune $i titlul, dansul este principala 
activitate la care jucStorii vor lua parte in Dance Central. 
Cei de la Harmonix s-au dat peste cap ji au implementat 
peste 600 de mijcSrI in biblioteca acestui joc. Majoritatea 
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PE SCURT: 


De ce am eu fobie de trepte. 


Pitfall cu muzici! 


irnDDa 


Grafica retro(activa) 

Nu $tiu dintre voi au jucat Pitfall, dar in copilS- 
rle l-am adorat. Era o capodoperd de platformer pe 8 bl^i 
pe consola Atari (bine, nu am jucat Pitfall, am Jucat 
Jomboy'ji nu era Atari, era.Rambo", deci variantele 
contrafScute). Stilul grafic al lui Runner e similar cu al lui 


□ e^i nu am mai auzit de ei, Gaijin aparent fac 
Rhythm Games cu prefixul BIt.Trip de ceva 
vreme, Bit.Trip Runner hind al patrulea din 
serie. ProtagonistuI se numejte Commander Video ji e 
un ninja intergalactic care adund lingouri de aur pentru 
a-$i salva so^ia din ghearele lui Voldemort (absen^a unui 
storyline lasd oricSnd loc de creativitate). 


cursul nivelurilor se gdsesc lingouri de aur, iar adunarea 
tuturor va rezulta intr-un scor perfect care dd acces la 
un nivel bonus .retro", mai greu decM nivelul normal $i 
in care po^i doar aduna lingouri de aur pentru puncte. 
$iiiii... cam asta ar h mecanica ^i scopul jocului. Hai sd 
vorbim despre... 


Meat Boy, oaspete de seama in Bit.Trip Runner $i Bit.Trip Fate 


Run, Tripper, Run! 

Runner e un platformer.ca pe vremuri''care te 
oblige s5 fugl cStre dreapta in mod automat $i tot ce tre- 
buie sd decizi tu ca jucMor e cum sd te ocupi de obsta- 
colele care i|i apar in cale. Peste pietre ji gropi trebuie sS 
sari, pe sub obstacolele mai joase trebuie sd aluneci gra> 
tios, iar diverse obiecte mai casante pot h distruse cu un 
Ninja Kick bine plasat. Din cdnd in c^nd, cate o trambuli- 
na te mai poate propulsa in sus pentru puncte extra sau 
ca si nu te zdrobe$ti de perete. Orice pas grejit te duce 
la inceputui nivelului. Sistemul de Achievements pretin- 
de ca ar exista $i un ecran de Game Over, dar nu am reu> 
$it sa-i gasesc. 

Jocul te poarta prin trei zone diferite, hecare cu 
alta tematica $i cate 12 niveluri, punctate de cate un 
boss hght care consta cam in acelea^i ac^iuni. Pe par- 


e aproape imposibil sa hi atent la obstacolele care vin, 
pentru ca nu jtil la ce trebuie sa hi atent. De obicei tim- 
pul de reac^ie pentru un obstacol e mai mic de o secun- 
da $i cateodata sunt inian^uite in a^ hal incat o frac^iu- 
ne de secunda pierduta la primul se va cumula ^i te va 
face sa il ratezi pe al zecelea. 

Realizez ca.nu ma pricep la el'nu e un argument 
bun 5 i ca poate e un joc facut pentru al^i oameni decat 
mine, dar regret banii pe care i-am dat $i recomand cu 
caidura un demo inainte de cumparare. In opinia mea, 
de^i e facut de o companie numita Gaijin, e un joc pe 
care doar japonezii il pot juca. 


Achievement de completare unul pe numele sau.The 
Longest Journey" L-am luat de la capat de cel pu^in 30 
de ori inainte sa-l termin ji nu aj h incercat atat daca nu 
trebuia sa sciiu articolul acesta. 

.Dar stai, Paul, virtuoz al jocurilor", ve^i spune. 
.Doar pentru ca jocul e greu, nu inseamna ca e prost." 5i 
va voi raspunde ca grahca dauneaza enorm de mult 
gameplay-ului. Nu prin lipsa de detalii, cat prin abun- 
den^a lor. Al sub podea tot felul de prostii peste care i^i 
vine sa sari (iar o saritura in plus poate insemna deja un 
restart), ai in fundal tampenli care se mi^a $1 dau impre 
sia ca vor sa te loveasca, deci te apleci $i iar intri in ceva 
}i, mai presus de toate, ai un fundal static in timp ce su- 
prafa^a de joc se mi$ca in continuu, mult prea repede, ji 


colectabile care multiplica scorul (care incepe cu un 
multiplicator Hyper) pe numele lor Mega, Super, Ultra 5 I 
Extra, iar hecare dintre acestea adauga un strat mai 
complex peste beat-ul existent, transformand incet-in- 
cet dubstep-ul intr-o melodie de la Owl City. 




I lnsa 

Ooamne, nu mi-a pidcut deloc jocul ista. Incepe 
destui de bine, te absoarbe, ii prinzi gustul, iar de la hna 
lui prime! lumi incepe sa-$i bata joc de tine. Prima tam- 
I. penie majora ar h ca, daca te love^ti ca vita de un obsta- 
[ col, trebuie sa iei de la capat tot nivelul. TOT. daca la 
^ inceput asta e un inconvenient minor, unele niveluri 
I sunt nesim^lt de lungl, cum ar h Odyssey, care are ca 


Paul Policarp 


Pitfall. Personajul principal e un dreptunghi cu bra^e 
picloare pixelate, dar mediul este 3D (de$i cubic $i patra 
^os), dar mult mai elaborat. Probabil prea elaborat, dar 
ajung $i acolo imediat. 

Nivelurile .retro" (denumire redundanta avand in 
vedere stilul jocului) se diferen^iaza prin faptui d sunt 
full 2D $i chiar seamana leit cu Pitfall. Miezul jocului 
insa e sunetul. 


» stilul? muzica? 


> grafica haotici, curba abrupt^ de dificultate, lipsa 
^ de checkpoint-uri 


PCTPO CMRLLCHCC 


Meh. Prea greu pentru gusturile mele, dar probabil un joc 
excelent pentru maniacii de arcade. 


CDLLCCT CDLD 


Dubstep by Step 

Dat hind ca Bit.Trip Runner e un .rhythm game", 
sunetul e totul. Incepi cu un beat repetitiv de dubstep 
minimal, iar hecare ac^iune pe care 0 faci e caracterizata 
de un ton in plus, astfel incat sarind peste obstacole $i 
adunand aur jucatorul adauga la melodie. Mai mult, pe 
parcursul nivelurilor sunt impra^tiate patru simboluri 
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Procesor 


Ninja Curcubeu mTaramul lui 2D 


RUNNER ARMAGEDDON 

E gratis, are grabci mai frumoasi, e mai mult distractiv decit difidl ji e 
muh nwi palpitant decit BitTrip Runner. Il gisiti la un Google distant^ sau 
pe www.armorgame>.com. 
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SPORTS 


Da-i cu racheta-n balta! 


I In afara omniprezentelor serii FIFA Pro Evolution 
I Isoccer, jocurile cu tema sportivS nu se nurnSra toc- 
LJmai printre preferinjele mele ludice. Cu toate aces- 
tea, valul recent de motion controllere ce asalteaza ge- 
nera^ia actual^ de console ar trebui sa fie capabff sa 
ofere o experlenfS cu totui diferita atunci cand vine vor- 
ba de simulatoarele sportive. Primul pas a fost facut: te- 
nisul din Wii Sports poate fijconsiderat deja un sport in 
sine, practicat la toate nlvelurWe, de la petreceri cu prie- 
tenii $i pana la turnee oficiale. In j^a faptului ca nu 
sunt un faiimrait al sportului alb, Sintotdeauna mi-am 
dorit si vad un joc serios pe acest subiect, cu un grad de 
realisinceva mai ridicat o graficdtn stare sa faca uitata 
consalicelorde la Nintenda Astfel, cand s-a ivit ocazia 
de a incerca Top Spin 4 (cu suport PlayStation Move!), 
am sarit ca un caine hamesit pe jocul celor de la 2K 
SjJOftS. 

To move or not to move 

^ Daca n-aj }ti ca ziua de 1 aprilie a trecut deja, a$ 
a^(ea impresia ca billdWieseli de la 2K Czech incearca sa 
facJTrnfjtCKJe to^i de^inatorii de PlayStation Move care 
ar putea fi interesafi de jocul asta. Altfel nu-ml explic Im- 
plementarea absolut oriblia din Top Spin 4. 

In primul rand, pentru a juca Top Spin 4 cu ajutorul 


Agassi, pe vremea cand inca avea pdr.. 


mana a^ cum trebuie in timp ce te agl^i in fata 
televizorului. 

Din pacate, te agititlegeaba. Unul dintre punctele 
forte ale ansamblului de camera $i controller PlayStation 
Move este precizia acestuia $i posibilitatea de a reprodu¬ 
ce 1:1 mi^carile mainii. Probabil ca realizatorii luiTop 
Spin 4 n-au primit inca acest memoriu, deoarece folo- 
sesc in continuare gesturl predefinite pentru executarea 
loviturilor. Vrei cumva sa trimitl o minge cu efect sau sa 
.tai^o lovitura? Nu se poate decat daca ape$i un buton 
in timp ce dai din maini ca nebunul. De ce trebuie sa 
mai apas butoane suplimentare cand controllerul este 
deja capabil sa interpreteze ^i cea mai fina mi^care a 
bratului meu (lucru demonstrat cu varf $i indesat de titiuri 
precum Sports Champions)? Doar cei de la 2K Czech 
jtiu... De asemenea, lipse^te un mod de joc casual, in 


care sa nu mai fil nevoit sa-^l direc^ionezi manual jucato- 
rul catre minge, alternativa care ar fi oferit gamerilor de 
ocazie oportunitatea de a acorda mai mult timp unei 
eventuale acomodari cu Top Spin 4. 

Implementarea controlului cu Move este atat de 
slaba incat in primul meci experimentat in Top Spin 4 
(abordat pe nivelul easy!) am reujit„performan;a' sa pierd 
totui la zero, singurul meu punct fiind cd^tigat dintr-un 
out al adversarulul. Ca urmare a acestei experience pu^ln 
spus dezamagitoare, am recurs la schema clasica de 
control, singura cu ajutorul careia Top Spin 4 poate fi ju- 
cat cu adevarat 

Doar un joc de tenis... 

Daca poci trece peste fiascoul legat de suportui 
oferit pentru motion controllerul Sony, restui opCIunilor 
puse la dispozicle de Top Spin 4 
sunt decente. Te po^i antrena in 
academia Top Spin, unde ejtl in- 
vacat subtilitacile jocului, sau 
poci Intra direct pe teren, in me- 
ciuri exhibition sau chiar intr-o 
intreaga cariera de jucator de te¬ 
nis de camp. 

In primul caz, pana la doi 
(patru) jucatori pot aborda si- 
multan un meci (la dublu), exis- 
tand posibilitatea de a intruchi- 


lui Move, trebuie sa decii ji accesorlul navigation con¬ 
troller, dotat cu un stick analog ce ajuta la mi^carea per- 
sonajulul controlat pe ecran. In locul acestuia, in teorie, 
poate fi folosit $i un gamepad clasic DualShock 3, insa 
ergonomia sa lasa de dorit atunci cand este cinut doar 
intr-o mana (cealalta fiind ocupata cu manevrarea 
Move-ulul propriu-zis). Pur 5I simplu nu-l poll Cine in 


PS3 
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pa figuri faimoase ale tenisului mondial (actuale sau 
foste glorll), cum ar fi Rafael Nadal, Roger Federer, Andre 
Agassi sau Serena Williams. Modelarea acestora este de¬ 
cent realizata, insa eventualele probleme apar doar in 
ceea ce prive^te animaciile, asemanatoare cateodata cu 
cele ale unor roboCei imobili, ahtiaci insa dupa tenis. 

cand vine vorba insa de modul cariera, lucrurile 
devin ceva mai complexe, aceasta fiind cea mai reujita 
componenta a luiTop Spin 4. Mai intai trebuie realizat 
un jucator de tenis complet nou, care poate fi construit 
cu ajutorul editorului Indus in joc. Apoi, proaspatui in- 
cepator poate fi purtat, in funccie de luna din calendar, 
prin diferlte turnee, meciurl de pregatire sau evenlmen- 
te speciale. In urma meciurilor la care iel parte, se acu- 
muleaza experlenca, ce poate fi apoi Investita in imbu- 
natacirea diferitelor abilitaci ale jucatorului. Alternativ, se 
poate ca^tiga experienca (sau fani) $i prin participarea la 
diferlte evenimente, cum ar fi sesiunile de yoga pentru 
relaxare sau petrecerile de club din diferlte ora$e fai¬ 
moase. Pentru a spori cantitatea de experienca acumu- 
lata, pot fi angajaci 5I diferici antrenorl, care ofera anuml- 
te bonusurl, in funcCie de specializarea fiecaruia. Acest 
mod de joc poate crea 0 oarecare dependenca, personal 
pierzandu-mi cateva ore bune de joc in incercarea de a 


doua.ratare" consecutiva a studioului 2K Czech, dupa 
mult mai mediatizatul Mafia II. A^teptam (fara prea 
mare Interes, ce-l drept) replica celor de la SEGA, cu al 
lor Virtua Tennis 4. 

■ Cosmin Aionita 


Game, set $i meci 

Dupa cum v-aci putut deja da seama ci- 
tind randurile de mai sus. Top Spin 4 nu este 
altceva decat un nou joc de tenis care nu reu 
^e^te sa se adreseze decat impatimicilor genului. Echipa 
producatoare a dat cu piciorul unor ocazii importante 
de a-ji scoate creacia din anonimat (implementarea de- 
fectuoasa PlayStation Move, lipsa unul mod de joc casu¬ 
al sau a suportului pentru Kinect), Top Spin 4 fiind a 


Sunt reproduse destule astfel de turnee 
de tenis (nu ma pot pronunca in privinCa au- 
tentlcitacil acestora, nefiind tocmal 0 autorlta- 
te in domeniul sportului alb), precum ji nu- 
meroase arene, dotate cu diferlte suprafece 
de joc (zgura, iarba, covor etc.). Un lucru care 
m-a deranjat este folosirea limbii engleze de 
catre arbitrii din majoritatea acestor turnee, 
chiar daca aveau loc la Kiev, spre exemplu. De 
asemenea, anun^urile acestora se rezuma la 
minimul necesar $i nu exista un comentariu 
dinamic, ca intr-o transmisieTV a unui ase¬ 
menea eveniment sportiv. 






LEVEL 


» confine juditori de tenh reali 

> multiplayer pe aceea^ console 

> mod de joc carieri reu^t 

^ implementarea oribili pentru PlayStation Move 
^ animafiile robotke 
» nu iese in evidenfi cu mai nimic 


; Un joc dedicat in exdusivitate fanilor inriifi ai tenisului 
de camp. 



Gen Simulaior sportiv Producator 2K (2P1 rt Distribuitor ?K Games 
Ofertant GameShopiro ON-LINE www.topspir)4 com 


WLjrUrSJkViV SPORTS CHAMPIONS 

Un joc in care controlul cu ajutorul PlayStation Move intr-adevir funcfio- 
neaza. De^ confine dc^r tenis de masa. Sports Champions constituie 0 
lecfie despre cum ar trebui folosit motion controllerul Sony. 
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■REVIEW 


153^1 


Avem de toate 


S unt oarecum pus in dificultatede faptui cd nu 
am incercat pdnd acum niciun alt titlu din aceas- 
tS serie. Pe de o parte, obiectivitatea-mi create, 
pentru cS nu voi compara cu nimic ji voi prezenta dear 
cum am sim^it jocul, pe de altd parte, un iubitor al seriei 
are de pierdut pentru cS nu voi fi in stare s 5 -i spun dac 3 
acest episod este mai cu mof (doar din punctui de vede- 
re al gameplay-ului desigur) sau dacd-l va dezamSgi. 

In ce privejte jucatorul adevSrat de golf... am cate- 
va ore bune de minigolf la activ, dar nimic mai mult de 
at§t. Aprecierile, chiar dac5 educate, asupra simuldrii vor 
rSmane doar aprecieri. Pe de altd parte, alte golfuri elec- 
tronice am mai incercat. ca cele din Wii Sports, respectiv 
Resorts, diferenfa dintre ele bind posibilitatea de a folosi 
un MotionPlus. Ambele, chiar daca s^race in op^iuni, 
dezvoltS un gameplay excelent ji pun in valoare impeca- 
bil abilitdfile remote-ului, respectiv ale addon-ului. 

Primul lucru care te lovejte c^nd pornejti acest titlu 
este abunden^a op(iunilor. Poate trSiam cu impresia, gre- 
$ltS, ca golful este un joc simplu $i am fost surprins, dar 
chiar nu md a^teptam si hu intrebat ined de la inceput 
cat de dihciia vreau sd he lovitura ini^iald (cu vreo 5 para- 


metri de setat). ce unghiuri de himare doresc in func^ie 
de situa^ie, cum sa se faca masurarea for|ei, daca vreau 
un caddy (baiat de mingi care, in cazul golfului, de fapt 
Hi cara crosele $i i^i da sfaturi) vorbare^ sau nu etc. 

Am crezut ca am scapat, dar nu... am stat ciNq^ 
peste o ora sa ne cream personajele. Po|i modihea oric^ 
caracteristica i^i trece prin cap, de la cearcane (plus di- 
mensiuni $i umbre pentru ele) pana la grosimea^pse 
lor. Bine ca majoritatea echipamentufuf eratllDcat ca alt- 
fel mai pierdeam $i acolo cateva zeci de minute (mai 
tarziu am aflat ca crosele chiar influen^eaza calitatea jo- 
cului $i merita sa investe^ti in ele). 

Pe langa estetic, e^ti pus sa plasezi $i 4 puncte de 
experien^a in func^ie de preferin^a in dreptui: puterii de 
lovire, acurate^ei, recuperarii (puterea de ie^ire din situa- 
^ii complicate, iarba inalta sau gropi cu nisip) sau a efec- 
tului (incredibil, dar exista $i func^ioneaza impresionant 
cu MotionPlus). Urmand ca odata cu partidele sa vina $1 
experien^a $i sa po^i aloca alte puncte. 

Dupa toate aceste minuna^ii, e^ti aruncat direct pe 
teren intr-un turneu local de amatori. Caddy-ul te imbar- 
bateaza $i love^ti. Cel mai probabil, nu o sa ca^tigi, dar ni- 



I • 
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SPORTS. 


COASTERS 


TIGER WOODS RGA TOUR \ti\ 







Hold E] to 
Staii Swing 




Uitandu-ma la padure, imi dau seama ca nu am facut nicio re- 
marca la adresa haremului tigrului. Sunt totu^i de parere ca 
^ a facut alegerea in^eleapta in a-i pastra numele in titlu. 


QjB 


445 YDS 
SHOT 1 


8.5 DRIVER 
305 YDS 


100 % 

FULL 


mic nu este pierdut, po^i incerca de oricate ori sa te cla- 
sezi in primii 10 pentru a deschide drumul catre 
campionatele mai mari. Odata ajuns in meniu (in sfar^it), 
o sa te minunezi din nou..Quick Play-ur$i.Drumul catre 
Masters" nu sunt nici pe departe singurele variante de 
joc. Mai po^i selecta din:,momente importante din carie- 
ra lui Tiger" Cupa Prejedintelui, in care echipa SUA se ia 
la tranta cu restui lumii (po^i alege orice parte), diferite 
moduri arcade ca One-Ball, in care aceea^i minge este lo- 
vita pe rand de jucatori ji ca^tiga cel care reujejte sa ni- 
mereasca gaura (hmm...), mod care schimba radical 
strategia de joc. Sau Battle Golf, in care persoana care.in- 
chide"prima o gaura poate lua o crosa din colec^ia ad- 
versarului pentru a-i impu^ina op^iunile de lovire. Mai 
avem: antrenament. Disc Golf (in care arunci cu discul in 
loc sa lovejti mingi). Mini Golf, numai pentru el aj cum- 
para jocul, Mini-Games $i Golf Party. Binein^eles, instruc- 
tajul nu putea lipsi }i-l recomand tuturor pentru ca min- 
gea poate h lovita in atat de multe feluri ^i sunt atatea 
variabile de care trebuie sa ^ii cont inedt, daca nu-|i sunt 
subliniate, nu o sa reu^e^ti decat sa te frustrezi in bezna 
in cadrul unui meci. Ceea ce ma duce la urmatorul punct. 
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Drumul catre Masters este mult mai lung decat 
pare aici. Obiectivele sunt ele interesante. 


Fintsli la Tap 5 la aa eveal 4 ttaic(s) aa tfie 
Matkmwiee Taar. 

Fimsii la Tap 25 la Q-Sclwol. 


Zona de anjtrenament. Aici gase^ti toate 
gaurile de ca/e ai nevoie. Hmm... 


Realitatea bate jocul 


Intotdeauna am urat in jocurile sportive paleta 
prea mare de op^iuni in ce prive^te dihcultatea. Avand 
MotionPlus, am ales (initial) cel mai mare grad de realism 
^i. cu toate ci dihcultatea era setatd pe.Normal", mingi- 
le-mi zburau in toate direc^iile sau deloc. Simularea.per¬ 
fects" in acest caz a cauzat gameplay-ului. Controlerul 
$tie pe ce plan faci.swing-ul" (lovitura), cSt ai deviat, un- 
ghiul in care crosa love^te mingea, efectul. Lucruri de 
care chiar $i un jucStor profesionist s-ar incurca (cred) la 
inceput panS sS se obi^nuiascS cu noul control. La fel ca 
la biliard, $i aici mingea poate h lovitS mai jos, mai sus, 
din diferite posturi (lucru care modiheS traiectoria; razan- 
tS, cu bolts etc.), cu efect de ocolire, cu unghi sau cu ro- 
ta^ie. FSrS a mai lua in considerate vSntuI, inclina^ia $i 
inSl^imea ierbii. lar eSnd toate aceste variabile sunt luate 
in considerate, ^nsa de a lovi bine scade exponential. 
DacS mai folose^ti $i un Balance Board... cu ajutorul cS- 
reia jocul va $ti ^i cum i^i mi^ti picioarele... 

Am ales panS la urmS sS activez cSteva assist-uri, 

, cum ar h lovirea precisS ^i dreaptS a mingii in punctui 
I indicat (de obicei in mijioc) $i am ajuns sS pot juca, chiar 
I am $i terminat campionate pe primul loc, dar ceva s-a 
pierdut, am avut mereu impresia cS am tri^t. A^ h pre- 
ferat ca in cadrul.Drumului cStre Masters"sS se facS o 
trecere progresivS de la arcade cStre profesionalism, ur¬ 
mand ca Masters-ul sS impunS cel mai mare grad de di- 
hcultate ^i oprirea tuturor assist-uriior. Timp pentru a 
acomoda jucStorul era suheient, dupS 8 ore (in care mai 
mult am bSjbSit) de joacS ji douS turnee terminate, in 
dreptui prohiului meu scria 1% completed... E ciudat sS 
criticl un simulator pentru cS e prea dur, aici insS e vorba 
de un joc unde distrac^ia ar trebui sS aparS mai des de- 


Nu rata^i Mini Golful, un amestec intre 
biliard, golf $i o cursa cu obstacole, cu 
surprize. Obligatoriu in grup! ^ 


SPORTS 


ar trebui sS lovejtl, for^a jl crosa. 

De^ii nu pare, cel pu^in la TV mi se pare un sport 
plictisitor, golful etalat in acest joc este deosebit de inte- 
resant, te tine acolo ^i dS (dacS ai rSbdare sS-l intelegi) 
dependents. Are multe momente in care presiunea crea¬ 
te tocmai pentru cS totui tine de tine $i de calculele pe 
care le faci. DacS faci.gre$eala"sS incerci 5 I multiplayer-ul 
online (recomand doar dupS terminarea Masters-ului, ju¬ 
cStorul tSu ar h bine sS aibS toate status-urile la maxim) 

^i sS te intSrati sS mai $i cS^tigi, s-ar putea sS hi pierdut 
pentru socletate pentru cSteva luni. 

P.S. Diferente intre Wii }i PS3? ApSi PS3-u'ie Ha^De 
$i are un online mai complex, pe cand Wii-ul vine cu Disc 
$i Mini Golf. Alegerea vS apartine de^i pentru mine $i pri- 
etenii mei Mini Golful e sfant. 


cat frustrarea. Alte pISngeri nu remarc decat in ce prl- 
ve$te meniul, nu mereu productiv ji grahea (chiar $1 ca- 
drele pe secundS), care, in cSteva momente... hai sS 
spunem cS Wii-ul poate mai mult chiar dacS in majorita¬ 
tea timpului gameplay-ul te tine acolo $i nu-ti dS timp 
sS te gSnde^ti la asta. 

Pe de alts parte, PGA Tour 12 este cel mai complex 
joc de golf existent 5 I cel mai puternic de pe Wii. Titiul im- 
bunStStejte formula (din ce spune internetui) cu (in sfSr- 
$it) turneul.campionilor": Augusta National Golf Club, cu 
un comentariu clasic fScut de cel mai cunoscut comenta- 
tor de golf: Jim Nantz (se mai repetS el, dar nimic deran- 
jant, oricum aici nu sunt atat de multe posibilitSti ca la 
fotbal ca sS 0 poatS da in barS/steag) ji caddy-ul, care te 
poate ajuta cam in orice situatie $i, dacS e^ti de acord cu 
el, poate selecta automat pentru tine unghlurlle la care 


* simulare perfKti 

► toate variabileie sunt luate in conskierare 
^ firi MotionPlus la fel de complei/bun 
» meniul, in unelenKNnente 
^ grafka mai putea h imbunitatiti 
^ gameplay-ul sufer^ cind toate assist-urile sunt oprite 


Cel mai complex joc de golf existent. Un omagiu adus unui 
sport mult mai complex decat am crede la prima vedere. 


Distribuitor 


Gen MmtA ProducStor 
Ofertant ON-LINE « 


SPORTS RESORT 

Cu mult mai pufine variabile >1 un start in joc imediat, Wii Sports Resort 
rimSne prietenul petr^cerilor in care se joaci golf (?!). $tie ^ Disc Golf. 
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Capul plecaTsama nu-l gase^t^casa 


plin de surprize. E cam gola^ la inceput, dar pe mdsurd 

ce inainta^i in storyline, va fi populat de personajele 

cumpdrate sau.descuiate'in single player, pe care le 

ve^i folosi din plin pentru a explora fiecare col^i^r in cS- 

utarea cdrdmizilor ro^ii. Qrdmizile ro^ii (care, dupd cum 

jti^i din titiurile precedente, v3 oferS diverse bonusuri $i - 

abilitdfi, de la dublarea scorului pdnd la invulnerabilita- 

te) sunt ascunse prin toate col^ijoarele navel ?! va ofera I 

un motiv in plus sa colec^iona^i in single (sau co-op) cat | 

mai multe caramizi galbene (care va dau acces la noi ■ 

zone din hub). Nu ve^i descoperi niciodata la primul | 

playthrough toate secretele ascunse intr-o misiune * 

1 

(unele zone nu pot fi accesate decat cu anumite perso- 
naje pe care le ve|l primi mai incolo sau le ve^l cumpara I 
din hub cu pre^ioasele„studs*), deci capata^i un motiv in I 
plus sa reluati jocul. Mai ales daca tinefi mor^lj sa-l ter¬ 
minal! cu un rating de 100%. Eu am terminat campania 
single in vreo 9 ore $i cred ca am descoperit doar 30- 
35% din bunata|uriie ascunse de producatori printre ca- 
ramizile de plastic virtual. 

Pana acum, pare jocul standard LEGO Star Wars, 
dar sta|i lini^ti|i, avem ^i inova|ie in LEGO Star Wars III. 

Bataiii la scara larga (chiar in prima misiune ve|i fi par- 
taji la incaierarea epica din arenele Petranaki), un mod 
multiplayer versus ^i cateva misiuni in care ve|i juca un 
mini-RTS dragu| de tot sunt cdteva dintre elementele In- I 
troduse de Traveller's Tales pentru a men|lne franciza | 
proaspata $i interesul treaz. 5i au reu^it sa ne ofere cel 
mai bun joc LEGO de pana acum. Bine, contractui cu 
LEGO expira in 2016, deci mai au la dispozi|ie cinci ani 
sa strice franciza, dar eu sunt optimist jl de-abia a^tept 
LEGO Pirates of the Caribbean. Ahoe! : 

■ cioLAN 


THE CLONE WARS 


C and am jucat LEGO Indiana Jones 2, puteam sa 
jur ca Traveller's Tales da semne de oboseaia $i 
am inceput sa ma indoiesc de viitorul seriel care 
a inceput atat de bine. Insa anul 2010 ne-a adus un 
LEGO Harry Potter care a demonstrat ca For|a inca e pu- 
ternlca In Traveller's Tales, chiar daca acum sunt la al op- 
tulea joc din serla LEGO (al nouaiea, LEGO Pirates of the 
Carribean, e pe drum ^i cred ca va ateriza in redac^ie 
luna viitoare). A^dar, am ajteptat LEGO Star Wars III; 

The Clone Wars cu sufletui la gura, ferm convins ca Indy 2 
a fost doar un mic accident nefericit. 

Avand in vedere ca sunt ji eu la al ^selea review 
LEGO Blockbuster, nu voi Insista asupra elementelor co- 
mune, care au ramas la fel de apetisante ca la inceput. 


Cutscene-urlle amuzanie (chiar daca nimic nu va egala 
momentui "Luke, I am your father" din LEGO Star Wars 2, 
parca The Clone Wars m-a facut sa rad mai des $1 mai 
puternic), puzzle-urile inteligente, goana dupa studs, 
piacerea de a«demonta"decorurile bucata cu bucata, fe- 
bra explorarii, toate acestea se regasesc $i in al treilea titlu 
LEGO Star Wars ji sunt la fel de apetisante ca in prima zl. 
In plus, va putefi bucura de joc chiar daca nu suporta^i 
serialul de anima^ie care i-a dat nume. Eu am lasat balta 
serialul dupa primele doua episoade, dar jocul m-a prins 
din primele minute $i n-am reu^it sa ma despart de el 
pana nu l-am terminat. 

Hub-ul central, o nava a Republicii de unde ve^i se- 
lecta misiunile, este imens (cel mai mare de pana acum) 


Press F2 or any^ 
button to siart 


^ moduIRTS 
» umonil 

^ modul cooperativ 
^ modul versus 


LEGO LASER, frate! 


Gen Action Producitor Tfjvetter Tales Distributor a.asArts 
Ofertant Best Games ON-LINE lucasartscom/games/Tegostarwafsn 
m Procesor Pentium IV 2 GHz sau echivalent 

Memorie 1G6 RAM Accelerare 30 . “>6 MB VRAM, Rwl Shader 30 


[jQ23223lQS HARRY POTTER 

Te-ai siturat de Forti? Magia te a^eaptA. 
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Caritatea e la un click distanta. 
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REVIEW 


REVIEW 


Aid m-am incdpd^anat si^ descompun moleculele de dioxid de carbon hidrogen sulfurat m pdr- 
file lor componente, cu ajutorul unui singur reactor. Mi-a luat peste 6 ore pentru a ajunge la o 
concluzie. Satisfacfia, drumul, cuno^tinfele acumulate au fUcut insii sii merite fiecare minut. 


Chimist, caut planeta noua 


(0=C=0) hidrogenul sulfurat (H-S-H) in acid sulfuric 
(H2S04 - care aratS atat de complicat incat nici nu-l pot 
„scrie''aici).ritlul pluseazS, astfel, cu un nou tip de puzz¬ 
le pentru cd aranjarea reactoarelor $i a fevilor de trans¬ 
port se va dovedi, de multe ori, complicate, ^i ca^tige 
admiraf ia tuturor cu aceaste viziune de ansamblu per¬ 
fect func^ionaie. De sus, pofi vedea cum moleculele sunt 
aruncate pe fevi de ma^indriile extractoare/producetoa- 
re, cum reactoarele (setate de tine) descompun $i dau $i 
ele mai departe, cum compun la loc, cum aruncd in reci- 
clatoare $i cum umplu cargouri/cisterne/containere. Un 
dans chimic vizual extraordinar care va insemna, cand 
totui funcfioneaze pentru cine a ajuns pane aici, mult 
mai mult decet tot ce ofere un shooter, de exemplu. 

De$i libertatea de exprimare $i constrengerile la 
care te vei supune (rezolvarea din cat mai puf ine reac- 
toare, fere pierderi etc.) sunt suhciente pentru a te fine 
acolo septemeni intregi, producetorii nu s-au oprit aici 
(pe lenge cateva funcfii speciale care-fi vor meri expo¬ 
nential posibilltefile, el au venit $i cu porfiunl de tower 
defence). Astfel, se poate intampla ca un utilaj scepat 
de sub control se pune in pericol baza. Pentru a-l opri, o 
idee ar h umplerea peste limite a unor rezervoare cu 
gaz volatil. Aici vei pune in practice tot ce ai invefat 
pentru ce trebule se coordonezi producfla efective a 
gazului, viteza de producfie $i a^ezarea in teren. 

Niveluri magnihce $i grele. 


tesc, me repet, aceea$i). La sfer$it, pentru ce ne afiem 
intr-un reactor (^i nu intr-un sistem deschis), ar fi bine 
se inchidem circuitui (traseul) pentru a crea un Infinit 
de molecule dorlte. 


M -a luat dracu', uitafi-ve la poze $i imagi- 
nafi-ve ce trebuie se explicafi ce se in- 
tampie in acest joc. Apoi, uitafi-ve la 
note $i incercafi se dafi o aure de de- 
menfial peste explicafii. Fu... Kung Fu. Trebuie se subli- 
nlez de la inceput ce sunt un geek, in sensul ce-ml plac 
mai mult decet majorltefil tehnologla, IT-ul, filmele, SF-ul, 
fotografia, arta, fizica, mecanica, chimla, biologia ji a^ 
mai departe. lar titiul aici de fafe imbine foarte obsesiv 
cateva din jtlinfele de mai sus. De fapt, am auzit de el de 
la un prieten:,.Ai vezut ce a iejit un joc a^ cum ifi do- 
real? In care pofi se creezi $i se modifici molecule?"..Nu 
te cred!" 

Aja am devenit noul angajat al SpaceChem, o 
companie care a revolufionat lumea chimiei cu reactoa¬ 
rele ei in care pofi provoca reacfli controlate. Inginer 
chimist al anului 2800-1- in drum spre Sernimir II, plane¬ 
ta pe care vol face instructajul. Un reactor normal vine 
cu doue telemanipulatoare care se vor plimba indepen¬ 
dent unul de ceieialt pe traseele date (de tine). Trasee 
pe care vor activa $i executa anumite funcfil (date tot 
de tine). Cel mai simplu traseu imaginabil este cel in 
care transporfi o molecule prin generator, din zona de 
intrare, in zona de lejire. 0 translafie fSrS niciun efect 
asupra structurii molecule! (prosteascd din punctul de 
vedere al reactorulul), dar care expllcS foarte bine baza 


a ceea ce trebuie sd facd un chimist spaf iai. Astfel, un- 
deva la inceputui traseului, trebuie aruncatd comanda 
care Ias5 o molecule s5 intre in reactor, urmatS de o 
prindere (grab), plasatd exact deasupra locului in care 
molecula i^i face aparifia (loc cunoscut dinainte, gene- 
ratorul nu este un loc al reflexelor, de fapt, dup 3 ce por- 
ne^ti reactorul, nu pofi decat privi $i reveni pentru a 
mai schimba una-alta 
dac3 observi cS ceva nu 
merge). OdatS prlnsS, 
molecula este cdratd de 
manipulator pand c^nd 
intalne^te o nouS coman- 
dd. In acest exemplu, 
pand la zona de output/ 
ie^ire a reactorulul, unde 
funcf ia .elibereazS" (drop) 
iji va Intra in drepturi. 

Cum ciocnirea molecule- 
lor intre ele produce erori, 
imediat dupd ce molecula 
a fost eliberatd, pe traseu 
ar trebui amplasatd func- 
fia care cere reactorulul sd 
dea afard molecula rezul- 
tatd (in cazul nostru, pros- 


Asteroid, ofer reactor stricat 

De aici totui explodeazd. V3 putef i imagina $i sin- 
guri cam ce va trebui sd.desenafi'dacd, s 5 zicem, vi se 
dS un Imput diferenfiat pe zone (reactoarele normale au 
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RGQCtors ond Reactions 
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REACTORS are progrwnmed with 
REACTIONS to transform one set 
of ctierracal substances nto 
ar>other. 


Reactors may move atoms, rotate 
molecules. arKf modify bor>ds. 


In RESEARCH ASSIGNMENTS, l 
reactor is programmed to per) 
a Single reaction. 


nu vrei sd te compari cu alfii, timpul nu conteazd). A^ 
ajunge jocul sd-f i ceard sd transform! dioxidul de carbon 


nu 0-0, cum am crede la prima vedere) cu un singur Im¬ 
put de oxigen. Dar crearea moleculei de amoniac, adicd 
NH3 (trei atomi de hidrogen legafi simplu de un atom 
de azot). Dar dac3 vl se oferS oxigen (0=0) }i hidrogen 
(H-H) $i vi se cere s3 creaf i ap5 oxigenata (H-O-O-H)? 0 
durere pldcuta de cap pared vd apued, nu? Oar dacd 
unul dintre imput-uri Introduce doi atoml/radicali/ 
molecule diferite cu variafie 34%-66%? 


These ere WALDOS. They grab, 
move, rotate, and drop atoms. 
Atoms bonded together nto 
molecules move together. 


Waldos move constantly and can be 
redirected with ARROW 
INSTRUCTIONS. 


Waldos execute ARROW and j 
REACTOR INSTRUCTIONS of the] 
matchaig color when pessmg ovetj 
them. I 


doud zone de Imput (a - alfa }l p - beta), precum $i doud 
zone de output (ip - psi, respectiv ui - omega), atomi de 
oxigen $1 hidrogen $i vi se cere sd creafi o moleculd cat 
se poate de simpid, apa. Molecula de apd, H20 adied, 
are in componenfa ei doi atomi de hidrogen legaf I de 
un atom de oxigen (de genul H-O-H). Dupd ce vefi trece 
de planeta trei, la o cerere de acest gen vd va umfla rdsul 
$1 cred cd vefi ft in stare sd creafi traseele ^i in gdnd. Dacd 
cererea ar ft pusd insd undeva la inceputui jocului, s-ar 
putea sd vd dea cu virguld. Iniflal, probabil vefi incerca 
sd folosifi ambele manipulatoare (perfect posibil $i a^) 
ji funefiile de sincronizare (nl^te stopper! care pot cere 
manipulatoarelor sd se a^tepte intre ele), cu cdteva 
drop-uri ji preludri pentru a alipi (o funefie care une?te 
doi atomi/radicali) un H de 0 ^i mai apoi de ined un H. 
Varianta mai simpid ar ft sd folosifi un singur manipula¬ 
tor care sd ceard pe traseu imput ^i din zona 2 , sd ali- 
peased in trecere atomul de H, sd roteased radicalul re- 
zultat 51 sd Intersecteze din nou locul de allpire pentru a 
forma molecula de apd. Drumul spre output ji inchide- 
rea circuitului par o bagateld in acest moment. 

Imaginafi-vd acum un traseu pentru 02 (adied 0 = 0 , 




Satelit, schimb rezervor cu 
pompa oceanica 


Bineinfeles cd 0 variafie pe aceea^i temd ar de- 
veni repede plictisitoare, dar jocul nu se termind aici. 
DestuI de repede ajungi sd te aftrmi ca inginer de 
creafie (asta dacd te duce mintea $i/sau ai rdbdare sd 
tree! de primele niveluri - jocul e nemllos) $1 ifl sunt 
date pe mdnd mai multe reactoare. Inifial, ajungi pe 
0 planetd sdracd, pe care reactoarele sunt stricate (nu 
pot decat imbina sau dezbina atomi/molecule) 5 ! tre¬ 
buie sd te ajufi de ele cum pofi. Afli astfel cd atomii/ 
moleculele care intrd in reactoare nu vin de niedieri, 
ele vin pe fevi de la hidrocentrale, pompe, ftitre $i tot 
felul de alte nebunii. Jelul este umplerea unor con- 
tainere (cu cerinfe fixe) cu ajutorul unui anumit nu- 
mdr de reactoare 5 I in cat mai scurt timp (deji, dacd 




Undo 


Am incercat rezolvarea acestei dileme cu doar 4 reactoare. A fost prea mult pentru mine. 

05|2011 


Niciodata, pana acum, nu am simfit cd devin mai inteligent in mijiocul 
unui joc. O simpid moleculd de fluorurd de argint. Frumos! 
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REVIEW 


SpaceChem 


Pierdut eroare. O declar nula 


Jocui are o singurd bubd, elementui adventure, o 
components care nu ar trebui sS existe dupS pSrerea 
mea in acest univers ^tiin^ific. Mai mereu, dibcultatea 
sporejte nenatural, din simplul motiv c3 nu iti este ex- 
plicat clar ce po^i face cu uneltele oferite. Pentru unii 
poate e un bonus sS stai sS experimentezi, dar pentru 
mine a fost mai mereu frustrant sS vSd cS func^ia/com- 
ponenta.x'nu functioneazS cum am crezut, dar mai 
ales, cS nu $tiu sS o folosesc. 0 enciclopedie ar fi fost 
perfects, deji nu e rSu nici aja. DacS vS bloca^i 5i experi- 
mentarea nu pare cS vS ajutS, arunca^i un ochi peste 
randurile urmStoare, in care dau cSteva sfaturi. Aten^ie 
insS, multe din propozi^ii pot ft $i spoiler-e dacS sunte^i 
de pSrere cS }i partea de,explorare*a jocului trebuie in- 
cercatS/experimentatS: 

Citi^i toate descrierile, traversa^i cu aten^ie toate tu- 
torialele, dafi die dreapta pe toate componentele jocului 
ji experimenta^i cu op^iunile gSsite acolo. Locul de start, 
de exemplu, poate ft mutat oriunde ji poate ft .format” sS 
piece spre orice direc^ie. Func^ia de grab/drop poate ft 
setatS doar ca grab sau doar ca drop etc. Jocui are func|ii 
infinite (perfecte) de undo $i redo, folosi^i-le cu increde- 
re, pute^i de asemenea selecta tot sau pe por^iuni/culori, 
muta sau $terge toatS selec^ia, ascunde sau bloca o cu- 
loare.Traseele (ro^u-albastru) sunt total independente 
unul de celSIalt. TraseuI roju (de obicei amplasat in par- 
tea superioarS) poate cere atomi/molecule $i din partea 
inferioarS a reactorului fSrS probleme, func^ia out func^i- 
oneazS $i ea oriunde, la fel $i invers, in cazul traseului al- 
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incercare reu^itS de a rezolva cererea cu ajutorul unui singur traseu. 
SpaceChem $tie sS te facS mandru. 


bastru. Veriftcati cu aten^ie capacitS^ile reactoarelor. 
Unele au imput/output-uri stricate, altele nu pot face le- 
gSturi etc. Traseele ji Revile de transport se pot intersec- 
ta. ApSsa^i butonul Story & Info pentru a reciti instruc^iu 
nile. Toate nivelurile pot ft rejucate. Moleculele nu 
trebuie sS aibS aceea^i forms pentru a ft acceptate ca 


output (de exemplu, H-O-H nu trebuie sS aibS neapSrat 
forma unui bSf, poate ft la fel de bine $i un L), scoaterea 
din reactor nu trebuie fScutS exact in locul indicat $i a^ 
mai departe spre un joc extraordinar. Probabil cel mai 
bun indie al anului pentru iubitorii genului. 


Alkonost 


» puate-uri intHig«nte 
^ dificultatea (eSnd (tii ce ai de fkut) 
e dl dependent 

> citeodati trebuie si ghkefti cum si folose>ti unei 
tele puse la dispozitie 

» simti ci efti prea prost cind nimk nu merge 


Predtf^COpnoiML) 

Challenge: Going Green 


Un puzzle diferit de tot ce am Incercat pini acum. 
Dificultate sporiti, satisfactii pe misuri, brainstorming. 
Merge in fereastri p te a^eapti orkit, de fapt un traseu 
poate fi construit ^ peste ztle. 


No Need for Introductions 


Gen froducitor Distribuitor Wotnes 

Procesor‘pfciMw4#2=QGiii/M*0 
Memorie i (if Ptaci video 


La jumStatea pove^tii deja investisem peste 40 de ore de joacS $i nu 
mS sSturasem. 15 dolSrei dupa care nu o sS-mi parS rSu niciodatS. 


tHE silver: 


Return to Menu 


LEMMINGS REVOLUTION 

Intr-un mod dudat, in citeva situatii, SpaceChem mi-a adus aminte de 
Lemmings. Poate sinaonizatoarele (stopper-ele), poate modul liniar de a 
gindi puhle-urile. Nu Imi dau seama dar. Orkum, titiul de fafi nu seami* 
ni cu nimic altceva. 
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ALTERNATIVA 


REVIEW 


Intr-un final, treaba ta se rezumd la a te asigura cd sim-ul 
este focusat (sStuI, odihnit. bucuros... le din The 
Sims) ^i poate indeplini sarcinile (cum ar fi de exemplu 
Doctorul. care nu reu^e^te intotdeauna sh amestece ha- 
purile fdrS de care nu pofi trece la urmdtorul obiectiv) 
date de designer. Cam pllctisitor. 

Totuji, n-a$ vrea s3 fiu prea dur cu el, cScI acum 
sunt un om mai bun, iar stimabilulThe Sims Medieval 
m-a tinut ocupat mai mult decSt a fost nevoie. Jl, dar s3 
nu mai spune^i la nimeni, am sim^it un oarecare ata^- 
ment fa^^ de eroii pe care i-am creat pe parcursul aven- 
turii. ^i fa^d de supu^i, cand jucam cu Mdria Sa 


Aici se pune cd e in spa^iu 


Derula^re in Sf^atiu 

(traducerea, Irina Nistor) 

Nu ftiu foarte multd germand, dar din cdte imi amintesc eu, Zeit fnseamna timp (Halt! Hammerzeit!). Sd nu infelegefi cd 
acesta ar ft al doilea joc din seria Zeit, ci cd e timp la pdtrat. Pentru cd... e... cu cdidtorie in timp p... Nu ftiu fizicd. 


circulajtor, dup§ cum spuneam. 


in felul urmStor: pe mSsurS ce avansezi prin nivel, acu- 
mulezl secunde (o zecime de rewind per secunda reals); 
in momentui in care dai timpul inapoi, se creeazS o.um- 
brS^a ta care repetS toate ac^iunile pe care le-ai fScut, 
a^ cS in timp ce umbra ta omoarS din nou inamicii din 
partea de sus a ecranulul ($i primejte puncte pentru 
asta), tu po^i sS te ocupi de cei de jos. Mai exists douS 
bonusuri asociate cu cSIStoria in timp. Unul care cere sS 
ftl in acelaji loc in care eral in momentui in care ai ince- 
put rewind-ul (Perfect Time Travel) $1 altui care lanseazS 
0 undS de 50 c in momentui in care i^l omori propria um- 
brS, omorand tot ce e pe ecran. 

Decl. SIstemuLnemaIvSzut in altS parte" se ba- 
zeazS pe premisa unei alte versiuni intunecate a prota 
gonistului care repetS ac^iunile acestuia $i il ajutS sS 
ajungS la destina^ie. MIe-mi sunS similar cu Prince of 
Persia: Warrior Within. Am men^ionat cS distribuitorul 
jocului e UbiSoft? 


Un quest 


Sau, mS rog. Pe alocuri. Primul lucru pe care-1 ob- 
servl la Zeit e cS este... cum sS spun? Abstract. Da, in teo- 
rie, $i pe coperta jocului e 0 navS spa^ialS $i jocul aratS 
exact ca un arcade side scroller clasic cu nave $i pac-pac. 
Stilul artistic ai jocului, insS, poate indica ori 0 navS cSIS- 
torind prin spa^iu, 0 fantomS impu^and cu ectoplasms 
alte fantome sau un submarin miniatural omorand viru^i 
prin sistemul circulator al cuiva. Nimic nu e foarte bine 
dehnit. Acesta, insS, nu e neapSrat un lucru rSu. Nu pot 
sS explic de ce, dar func^loneazS. 

Desigur, pentru atata lucru po^i intra sS te joci orice 
jocule^ in flash gratis pe internet in loc sS dal 10 euro pe 
Steam. A^ cS Zeit se iaudS cu,un sistem Inovator de cS- 
IStorie in timp". In primul rand, Zeit are doar un tip de 
muni^ie: punctele de via^S. Via(a jucStorului scade cu fie- 
care glon^ tras» cu hecare coiiziune $i cu hecare inamic 
care reu^^te sS^eaca prin stanga ecranului create cu 
hecare inamic distrus. 

Problema e cS de multe ori valurile de nave vin pe 
mai multe fronturi jl e imposibil sS le distrugi pe toate... 
fSra a incSIca iegile hzicii. CSIStoria in timp func^ioneazS 


I ntotdeauna miam dorit sS joc un simulator de trai 
medieval. Primul Sims m-a adus mai aproape de in- 
deplinirea visului $i mi-a oferit un simulator de trai. 
Modern, deci I-am ocolit panS acum doi ani, cand am 
hotSrat sS devin un om mai bun, sS renun^ la prejude- 
cS^i $i ipocrizie (ca in reclama cu Tinerama, minus chelle 
zornSItoare). Rasist nu sunt, mSnanc tot ce ml se pune in 
farfurie, sunt dolofan, port ochelari, pe vremurl invS^am 
de rupeam... am rSmas doar cu ceva mSrun^l^url la care 
nu vreau sS renun^, cu o alergie la Apple ji The Sims. 
Cum n-am avut bani de iPhone (sS devin un om bun 5 I 
trendy in acela^i timp), am dat dublu die pe iconi^a cu 
The Sims 3. Am vSzut cS e bun ji, dupS cSteva zlle, am 
zis„E bun!" N-am fScut-o pentru a h rSspIStit. Satisfaepa 
spirituals pe care doar un concert nocturn in cimitir $i 
aplauzele stahilor p-o pot oferi mi-a fost indeajuns. Dar 
am primit un bonus sub forma lui The Sims Medieval. 


Quest-ul, celula de bazS a lui The Sims Medieval, 
este un scurt episod din via^a medievalS roman^a- 
tS care ^1 se deruleazS in fa^a ochilor pSnS termini 
de deseSreat Portal 2-ul. Cu obiective bine stablllte, 
cSci sandbox-ul medieval e plin de capeane $i ai ne¬ 
voie de manuka tStucului de mai sus care sS te ghi- 
deze. In teorie, e un lucru bun. In practicS, nici sS 
nu-^i treacS prin gand cS po^i aborda un quest 
dupS cum te taie capul. Trebuie sS urmezi 0 seeven- ^ 
^S prestabilitS de obiective minore. Culege lipitori. fi 
Clic pe balta verde cu lipitori. IntreabS-l pe rege de • , 
sSnState. Clic pe rege. Ask about Health. Gande^te-te 
la viitorul tSul Clic pe ^iganca cu glob de cristal. Palm 
Reading, Tell Joke, Woo, Serenade, Hold Hand, Kiss, Kiss, 
Kiss, HAI In CORT, FEMEIE! $i tot a^, panS la obiectivul 
final, eSnd eroul alSturl de care ai atacat quest-ul pri- 
me^te experien^S, iar tu prime^ti achievement-uri ^i RP 
(Realm Points). Cu realm Points.descui"noi cISdiri $i noi 
erol, alSturl de care vei recolta in alte quest-uri experi- 
en^S pentru ei $i RP pentru tine. Blnein^eles, po^l devia 
de la sarcinile impSr^ite cu dSrnicie deTStuca, in incer- 
carea de a shda regulile $i de a te bucura de un Sims 
medieval, dar a$a nu vei progresa. $i oricum n-ai foarte 
multe de fScut incat sS merite s5 renun^i la PROGRES! 


Matrix? 


Jinta, preda-te! 


dar sunt doar de doud tipuri: via^d $i secunde. 

Modurile de joc sunt multe la numdr, dar nu au di- 
feren^e foarte mari. Exists o campanie, un mod arcade, 
unul de survival, unul cronometrat $i a^ mai departe. 

^i ca 0 chestie in plus... mi se pare ch jocurile din 
ziua de azi au cerin^e enorme de sistem indiferent cum 
aratd. Dar, cu toate acestea, stilul grahe e atrdgdtor, muzi- 
ca e antrenantd, controlul e simplu $i nu e un mod rdu de 
a petrece 10 minute de relaxare intre 20 de ore de 
Dragon Age 2, dar nu $tiu dacd merits 10 euro. 

Cred c3 s-ar putea sS cheltuiesc prea mul^i bani... 

■ Paul Policarp 


Pashunoiu. Unele quest-uri sunt amuzante }i destui de 
interesante atunci c5nd ejti in crizS de idei pentru pier- 
dut timpul. In plus, jocul are potential. Iar dacd nu a^ cu- 
noa^te obiceiul Industrie! (se pare cd n-am sedpat de 
TOATE prejudeedtile), mai cd aj indrdzni sd sper cd po- 
ten^ialul va fi exploatat. ^apte juma $i ne vedem la ur- 
mdtorul expansion! 

■ cioLAN 


Sieg Zeit 

Cam asta ar fi de zis... nu e un joc din cale afard de 
complex. Mai sunt power-ups de care nu am men^ionat. 


Medieval $i nelini^tit 

Care bonus nu e exact ce m-am a^teptat. In loc sd 
fie un The Sims plasat intr-un decor medieval (fdrd 
Ciumd, Inchizi^ie ^i Ruguri, care ar fi addugat hecare 
cate doi ani bdtu^i pe muchie la limita de varstd $i jocul 
n-ar fi vdzut lumina zilei veci pururea). The Sims 
Medieval a deviat de la formula 
clasied $i ne aruned intr-un me- 
diu controlat, unde un tdtued IMWI 
binevoitor ji invizibil ne va ghi- • - 

da pa^ii intru propd^irea pdcii 
medievale $i inflorirea regatu- 
lui multilateral dezvoltat. Sd vd 
explic. La inceput a fost ^ 

Castelul. ^i Avokalips 
Pashunoiu, tatd stdpdnitor pes- 
te un regat golaj pe care tu, ju- 

H Q 

cdtorul, va trebui sd il decorezi a 

cu clddiri, meserii $i meseria^i. j ^ : w w 

Cum? Rezolvand quest-uri. 


Aici sunt fantome. In timp. 


> grafki, 

» gamepUy ul simplu >i antrenant 

> muzica 

> posibil sd d«vtnd repetitiv, prea u$or sd dai .quit 
game' 


^ tentaculul aibastru 
> unele quest-uri 


> plictisitor 
» prea controlat 


Zeit e 0 metodd foarte eficientd de a omori timp dacd 
avefi 10 euro sau 800 de Microsoft Points de aruncat in 
direefia lui. 


Nu e Sims ul Medieval pe care mi l inchipuiam eu, dar e 
bunicel la plictiseald. A^teptafi 0 reducere. 


Produedtor ItttasiieUne!' Distribuitor JMSeA 
ON LINE 


Gen irSinrProduedtor Distribuitor iiA 

Ofertant 'iafw5tau( ON LINE fiesmg aiw iev jl cOT 

Procesor ZGtesauuftwlfm 

Memone 39*5d Vm 'Mrr 2 0 


Ofertant inr: 


Memorie Accelerate 30 


flJETS ‘N* GUNS 
rtioalternativdvf' 


Dacd vreti libertate, rdnsdnefi la The Sims 3. Dacd vd plac telenovelele me 
dievale, schimbati pe Canalul Medieval. 


valabild pentru un Sboot'em up pemi 
waruga r^ne reoe (cmar dacd eri 
^meCube). Jets 'N'Gum nu vine cu di 
le cu nivele (chiar p poveste) mult m 


E medicind, nu tortura 


ruMtor mSotare d^ t>i sm 
interesante p arme variate. 
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REVIEW 



FIGHT^NIGHT 



REBUILD LEGEND 


< 


WEIGHT CLASS 

HEAVYWEIGHT 
SELECT BOXER 


EVANDER HOLYFIELD 


STANCE 

ORTHODOX 

STYLE 

SPEED 



Pupa salteaua! 


sistemul clasic de mSciuceald cu 
butoane s-a trecut la sistemul de 
pdruiald cu stick-ul analog. Mi^cdri 
complicate din stick fdceau perso- 
najul controlat de jucStor sS dea $i 
cu stanga ^i cu dreapta, $i la corp $i 
la fa^d, ^ lovituri date orbe^te $i lo* 
vituri controlate. Dar ca orice sis- 
tem introdus pentru prima datd, 
avea $i probleme. S-a incercat prea 
mult din prima $i devenise foarte 
complicat. Foarte des nu ie^a 
combinafia doritS in loc sd lo- 
■MHk. ve^ti cu un upercut intr-un mo¬ 

ment in care o asemenea loviturS ar ft fost decisive, dS- 
deai cu orice altceva care lovea garda adversarului sau 
dddeai complet pe langd. Ca sd nu vorbesc despre timpul 


aceasta nu mai trebuie si suce^ti in cinci feluri stick-ul 
analog pentru o singurd loviturd, ci o simple mi^are intr-o 
direc^ie va da un tip de pumn. AplicSnd modifter-e prin 
shoulder buttons, acea loviturd se poate transforma in 
cu totui altceva, dar acum totui este mult mai logic. $tii 
in orice moment ce $i cum dai, firi a mai gre^i doar pen-l 
tru ci 0 faci in grabd, intr-o frac^iune de secundd. lar 
despre asta e boxul. Lovitura potrivitd in microsecunda * 
potrivita. lar intr-o microsecunda este foarte greu sa faci 
mi^carile potrivite cu care am fost pu^i fa^a in fa^a la lan- 
sarea lui FNR4. Despre asta este vorba in Fight Night 
Champion, despre mici tweak-uri in controlul jucatoru- 
lui, oferindu-ne un gameplay cu mult imbunata^it $i 
mult mai u$or de folosit. 

Pe langa acest mod de control imbunata^it, EA a | 
lucrat $i la atmosfera jocului, caci asta era ceea ce-i lip- 
sea predecesorului. Un morcov care sa fie permanent in ' 
fa^a noastra. $i iata ca au introdus o poveste ce face jo- 
cul mai u^r de digerat. Nu ne mai batem cu un nimeni 
care incearca sa-$i faca un nume. Acest nimeni prime^te 
un nume, o fa^a $i o via^a. Un pu^caria^ negru se lupta in 
parnaie pentru supraviefuire. Se lupta in ring $i ca^tiga, 
se lupta in afara ringului $i $i-o ia de la nazi^ti fascist! 
aibi 5 I tatua^i. Binein^eles, eroul jocului este nevinovat ji ' 
a ajuns dupa gratii doar in urma ma^ina^iunilor unor po- 
li|i^ti corupti. Intreg jocul este un flashback $i flashfor- 
ward in timp, in care vedem cum Andre Bishop ji-a facut 
un nume in lumea boxului cu patru ani inainte de a intra 
la inchisoare $i cum supravie^uiejte in lumea oribiia a 



B oxul nu este un joe care se bucura de populari- 
tate in randul producatorilor de jocuri. Nu mul- 
sunt cei care se arunca in vartejul acestui tip 
de joc, mai ales daca nu au $i un pic de experien^a. 
Singurii mai curajo^i sunt cei de la Electronic Arts, dar 
este posibil ca ei sa 0 faca ^i din ambifie, deoarece sunt 
cea mai mare companie producatoare de simulatoare 
sportive ji ar ft pacat sa nu se ocupe ^i de acest sport de 
domni jucat de animale. Fight Night Champion este cel 
de al cincilea joc ai unei serii glorioase de jocuri cu $i 
despre box. Acest Fight Night Round 5 sau Fight Night 
Champion, cum a fost botezat cu pu|in inainte de lansa- 
re, este cel mai bun joc al seriei, chiar daca nu este la fel 
de revolu^ionar ca cel de anul trecut. 

Daca mai ^ine|i minte, FNR4 a fost jocul care a 
schimbat fa|a jocurilor cu bumbaceaia. S-a renun^at la 


necesar pentru a le inva^a pe toate, curba de inva^are ft 
ind incredibil de lunga. Un jucator de ocazie nu ar ft pu- 
tut niciodata sa joace jocul macar ns 
la jumatate din potenf iaiul sau. B| 


penitenciarelor americane. 


Koni«€ 


Buturuga mica... 

... face jocul mai bun. Luand 
in calcul problema pusa de modul 
complicat in care se controlau ^i 
aplicau loviturile in FNR4, cei de la 
EA au lucrat la gameplay ^i au fa- 
cut totui mai u^or. Sa nu in^ele- 
ge|i gre^it. Nu au simpliftcat jocul, 
ci au facut in a^ fel incat, pas- 
trand multitudinea de lovituri, ele 
sa fte mai u^or de aplicat. De data 


^ w control muK mai Uindmirututum 
» grafka^sun(td»avaoitecande$tiinnng 
» opowKtecaro 'fHuflete^impkbitaysNbaCid din ring 

^ mini jocurikdeantronam^m sunt FOMOFpictisi^^ 

^ modul Career Mte in plus 


Oar cd mai bun joc cu box al momentului. Mai ales ci este p 
singuruL Deloc recomandat cekx care vor si se lupte orbeste, 
deoarece Al-d este endent p kl exploateazi iipsa odn la 
maxirn. Hash losochoutHffie sunt cele mai de tenfHriloirituri 
care apar chiar cind domini dar medd p te la$i pe Ur^. 


Gen Box Sen Producitor ^leofonti Arts (anada Distribuitor 
OferiantGameV'op" ON-LINE Awwea.com/hghi mghi 


Din neferidre pentru noi. Fight Ni^t Champion este singurul joc cu box pe 
care meriti si pui mina. Singurulcare ar putea si se compare este preoe- 
cesorul siu, Fi^t Ni^t Round 4, dar avand in vedere ci Chm^ien este 
versiunea imbunitititi p revizuiti, nu are nidun rost si te apud de el. 
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tmpreuna cumparam mai ieftin! 

Discounturi de pana la 90%, numai 
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Pe Dealmania descoperi in fiecare zi un pont cu discounturi de pana la 
90%: restaurante, baruri, saloane de mfrumusetare, spa, shopping, 
evenimente, divertisment, hoteluri, servicii §i multe alte oferte grozave. 
Dealmania promoveaza doar ponturi alese pe spranceana de care poti 
profita instant impreuna cu prietenii tai. 

Noi negociem cele mai bune discounturi, de pana la 90%, pentru ca tu sa 
poti profita de ele Instant. Aboneaza-te acum la newsletterul Dealmania §i 
din 15 aprilie vel avea acces la cele mai bune ponturi. 



Din 15 aprilie intra pe www.dealmania.ro 
$i descopera ofeitele zilei. 

Dealmania.ro se lanseazS m urmStoarele ora$e: 

Alba lulia, Arad, Baia-Mare, BaeSu, Bistrita, BrSila, Bra$ov, Bucurefti, Cluj, Constanta, Covasna, Craiova, Deva, Calami, 
la$i, Oradea, Ploie$ti, Pite$ti, Rm. Valcea, Sibiu, Suceava, Tg. Mure$ $1 Timi$oara 


contact@dealmania.ro Telefon: 0268.328.567 Fax: 0268.318.567 Web: www.dealmania.ro 
















strike One! 

Incepem cu Berlin Wall, hart5 care ne intdmpind cu 
0 sumedenie de clddiri pdrdsite, strddu^e ziduri, dar 
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Din punct de vedere statistic, cam a^a stiitea treaba in Black Ops inainte de lansarea DLC-ului First Strike 


L ansat oficial pe 1 februarie 2011 in exclusivitate 
pentru Xbox 360, iar la scurt timp dupd aceea 
pentru PlayStation 3, primul DLC pentru jocul 
Call of Duty: Black Ops ji-a gSsit intr-un final drumul $i 
c5tre platforma care a consacrat seria, prin Steam. Mai 
exact, pe 25 martie 2011. Astfel, pentru suma de 14 
euro. First Strike pune pe tav3 cinci har^i noi - una care 
ne imbie cu o noud experien^d zombie ^i patru dedicate 
pac-pacului cu care ne-a obi^nuit deja in zona online. 
Un pre; cam piperat ar spune mul^i, ins5 First Strike pare s5 
fi generat deja suficient de mul^i bani pentru a netezi calea 
unui al doilea DLC intitulat Escalation, asemdn^tor din 
punctui de vedere al con^inutului, la acela^i pre^ ^ disponi- 
bil incepand cu data de 3 mai 2011. Dar pdnd una-alta... 
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mai ales Zidul Berlinului, a^a cum ar fi arMat el dacd ar fi 
fost gazda unui mic conflict armat intre ru^i $1 americani, 
cSndva, in plin RSzbol Rece. cum cl^dirl multe in- 
seamnS ferestre $i mai multe, n-ar trebui s5 vS mirail 
dacS pica^i ca secera^i ori de cate ori vd avdnta^i in c^mp 
deschis, pentru simplul motiv cd harta, prin designul ei, 
pare sd incurajeze statui la pomand. Pe de altS parte, 
nici pomanagiul nu este scutit de gloan^e, pentru cd 
imediat ce fereastra de la care a tras este descoperitd, 
are toate ^nsele sd se transforme intr-o ^intd sigurd. In 
ultimd instan^d, se poate salva sdrind prin geam, insd 
lini^tea sufleteascd ii poate fi de scurtd duratd dacd ate- 
rizeazd in fa^a uneia dintre turelele automate ce pdzesc 
anumite zone de pe hartd. Turelele cu pricina dau de 


furcd mai ales incepdtorilor, care inva^d astfel pe propria 
piele cS nu orice boschet este sigur, chiar dacS a^a pare. 
Mai amuzant este cd nu toatd lumea inva^d suficient de 
repede lec^ia, spre deruta ^i frustrarea celor mai ince^i la 
minte 5 I trup, care n-o vor invd^a niciodatd. Prin urmare, 
joaca de-a v-a^i ascunselea pe aceastd hartd se poate 
dovedi extrem de distractivS, nu doar antrertantS. 

Urmdtoarea hand din listd este Discovery, cu un 
spa^iu mai deschis ^i mai purine locuri de campare. In 
schimb, avem zdpadd, poduri, clddirl cu mai multe etaje, 
incdperl ^i acoperi^uri sparte, toate situate intr-o bazd de 
cercetare pdrdsitd. Harta nu este mare, dar pu^lnele lo¬ 
curi de campare oferd suficient de multe avantaje 
luneti^tilor care vaneazd adversari ce se avdntd in cdmp 
deschis. De exemplu, existd un drum de acces care trece 
pe Idngd 0 stdncd, iar in spatele acestei stdnci, la cd^iva 
metri, se afld un fel de post de control ce pdze^te intrarea 
in bazd. De la fereastra postului po^i lichida cu u^urin^d 
orice vietate care trece de stdncd, iar dacd mai la^i ^i 0 
mind in drum, mdcelul este ca ^i asigurat in cazul in care 
adversarii atacd in grup. Pentru a evita sd cazi in aceastd 
capcand, este indicat sd arunci 0 grenadd in spatele stdn- 
cli, asigurdnd perimetrul ^i deschizdnd calea camarazilor, 
care astfel vor avea ^nse mai mari sd se apropie de 
obiectivul final. Dar pentru cd este relativ micd, harta 
Discovery este previziblld, deci mai pu^ln interesantd. 

Cea de-a treia hand multiplayer, Kowloon, are la 
bazd un nivel din campania solo, plasand tdvdieala pe 
acoperi^urile unor clddiri inalte. Din nou clddiri, pared ^i 


EXTRA LIFE 
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patru s^earta, al cincilea scapa 


riciiea scap» 
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Un meci disputat, dar nu pe ghea^a 


mai multe ferestre. Pe scurt, raiul pomanagiilor. Harta in 
sine este mare, un labirint de apartamente, coridoare ^i 
pasarele ce leagd clddirile intre ele oferd edi multiple de 
abordare a unui obiectiv. Cu cdt juedtorii de pe hand 
sunt mai mul^i, cu atdt este mai intens caftul. Ca fapt 
divers, putem folosi chiar 0 coardd ce leagd doud cld¬ 
diri intre ele, scurtand distan^a dintre centrul hdr^ii 
una dintre marginile ei. Jmecheria e cd in timp ce alu- 
neci pe ea nu po^i privi in alte direc^ii $i nici sd tragi cu 
arma, fapt ce te transformd intr-o ^intd aproape sigurd 
pentru pandaci ^i al^i du^mani afla^i in apropiere, care 
nu vor ezita sd-^i facd vant in tomberoane. A^adar, fi^i 
foane aten^i inainte sd vd da^i pe ea. 

In fine, ultima hand clasied de multi este Stadium, 
ce oferd in egald mdsurd atdt spafii deschise, dar presdra- 
te cu obstacole, cat ^i spa^ii interioare, mai mari deedt cele 
cu care ne-au obi^nuit celelalte. Punctui de atrac^ie il con- 
stituie o arend de hochei pe ghea^d, ostilitd^ile 
desfd^urdndu-se atdt in interior, dar mai ales in jurul aces- 
teia. Cu toate acestea, Stadium nu este deloc 0 hand 
mare, insd ac^iunea este peste tot, mai pu^in pe ghea^d. Ji 
e pdcat, pentru cd un.meci' la tabeld ar fi fdcut senza^ie, 
iar harta ar fi urcat in topul preferin^elor mele. Altfel, rd- 
mdne o hand foarte reu^itd, plind de ac^iune. 


Am Idsat pentru fi¬ 
nal hana Ascension, cea 
mai consistentd felie din 
DLC-ul First Strike. Hana 
este imensd, iar misiu- 
nea jucdtorilor este aceea 
de a supravie^ui valuri- 
lor de zombie ce atacd 
din toate direc^iile, 
sdrindu-^i in cap prin 
geamuri sau de la bal- 
coane, in maniera cu care ne-au obi^nuit deja. Iar ca sd 
facd treaba mai interesantd, produedtorii au inclus 0 serie 
de noutd^i in peisaj, cum ar fi noi juedrii aduedtoare de 
lini§te ^i pace moiTilor vii, foarte agita^i din fire. De exem¬ 
plu, doud tipuri noi de grenade - prima declan^eazd 0 
gaurd neagrd ce distrage aten^ia zombeilor care stau sd-^i 
sard la beregatd, iar a doua este un soi de imita^ie a cele- 
brei pdpu^i de provenien^d ruseased, Matroska, care 
declan^azd mai multe explozii succesive dupd ce a fost 
aruncatd. In acest fel, putem elimina cu succes mai mul^i 
zombie in acela^i timp. Noile abilitd^i, dar $i armele ce 
pot fi imbundtd^ite addugd noi moduri interesante de a 
distruge turmele de nemor^i ^i maimu^e turbate, iar cap- 
canele ce par sd pdndeascd la tot pasul intre^in cu succes 
o atmosferd $i a^ foane tensionatd. Fdrd sd exagerez, 
noua experien^d zombie este excelentd. 

Acestea fiind zise, imi vine greu sd recomand First 
Strike la pre^ul actual. Pentru 14 euro primi^i patru hdr^i 
de caft clasic ^i 0 hand zombie, singura cu adevdrat deo- 
sebitd ^i 0 experien^d de duratd. Dacd vre^i sd cumpdra^i 
DLC-ul pentru celelalte patru, nu vd recomand sd-l 
achizitiona^i la pre^ul actual. S-ar putea sd merite, dar 
numai dacd il vre^i pentru Ascension. 

■ KiMO 
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Napalm, vraji & 
rock'n'roll 


VIETNAM 


U nul dintre cele mai mSre^e momente din 

Magicka a fost atunci cSnd am primit propriul 
meu M60. Pe care l-am ratat la primul 
playthrough pentru cS un sat in fldcdri mi s-a pdrut mult 
mai interesant decat o mitralier^ de companie intr-un joc 
cu vrSjitori. Vita ce sunt! Am trait clipe minunate impre- 
una ^i mai ca am varsat o lacrima atunci cdnd, dupa o 
confruntare crancena cu hoardele nihiliste ale abisului, 
am reujit sa mor de vreo cinci ori, dar mi-am recuperat 
mitraliera doar de patru ori. Ca sa scurtam povestea, 
caci spa^iul e limitat. armele de foe sunt cool, iar cand 
un designer de la Arrowhead a observat ca testeril nu 
se mai despar(eau de mitraliera $i oamenii se distrau ca 
in zllele bune ale Cannon Fodder-ului (crede^l ca n-am 
observat cui i se piate$te tribut in primele secunde din 


trailerul de lansare?), a inflorit ideea $mechera a unui 
DLC cu tema Vietnam. 

Fortunate goblin 

Am zls ca armele de foe sunt cool? E adevarat, cu o 
singura men^iune: doar atunci cand du^manul are arc. 
Dar aici suntem in Vietnam, nu in coloniile engleze din 
Africa, deci in DLC toata lumea are pu^coace. Nu $tiu 
cum, dar parca M60*ul i$i pierde din sex-appeal atunci 
cand goblinul a schimbat scandura cu un cui pe un mor- 
tier rusesc. $i te bombardeaza de dincolo de ecran. 
A^adar, oricat ar fi de apetisanta ideea de a infrunta co- 
munismul cu propriile sale arme, vrajeala $i Kalash-ul, 
nu v-a^ recomanda sa incerca^i Vietnamul in single. 

L-am intors pe toate par^ile, m-am uitat la el din toate 


direc^iile, dar, avand in vedere ca Magicka costa 10 euro 
$i ofera de cel pu^in patru ori mai mult con^inut, am 
ajuns la aceea^i concluzie pe care au tras-o $i americanii 
dupa ca^iva ani de razbel. Vietnamul e cam scump pen¬ 
tru ce ofera. $i devine frustrant rau cand haiaduie^ti prin 
jungia de unul singur fara putin^a de a (te) salva (nu po^i 
salva progresul, daca mori, o iei de la capat). In alta ordi- 
ne de idei, daca pianui^i sa il cumpara^i pentru single 
player, nu vi-l recomand. Un challenge map $i o nano- 
campanle (in care va trebui sa dlstruge^i cateva depozite 
de muni^le, sa ellbera^i) foarte dificiia in single player 
(cateodata trece grani^a frustraril) pentru cel solitari nu 
prea merlta jumatate din pre^ul jocului original, chiar 
daca ajungi sa il salvezi pe Rambo din lagar (eu i-am tur- 
nat napalm in cap din gre^eaia). 

Pe de alta parte, $i aici jungia cea mohorata rede¬ 
vine roz, langa paiariile vandute de Valve $i har^ile celor 
de la Activision, cei cinci euro ai Vietnamului par o nimi- 
ca toata. A, fi inca o chestle foarte importanta care 
schimba datele problemei, doar gazda unui joc multi¬ 
player trebuie sa de^ina Magicka: Vietnam. RestuI de 
trei jucatori il pot inso^i prin jungia lini^ti^i pe„bogata- 
nul'cu DLC-ul chiar daca nu s-au indurat sa scoata 5 
euro din buzunar. L-am butonat aiaturi de Konlec, l-am 
incercat $i in single 5 I se vede de la 0 pojta ca multipla- 
yer-ul este calea cea dreapta. Daca in primele trei, patru 
ore din Magicka treceai prin inamici ca prin branza, 
chiar ^i de unul singur, in Vietnam se impute treaba fi e 
musal sa fii inso^it macar de un amic daca vrel sa te^ 
mini misiunea fara pianset fi scrajnirea din^llo^^m trei, 
unde va ploua cu napalm (noua vraja introdd^ in DLC), 
e ideal fi devine chiar meseria$«when the fast bullets 
fly", ca sa citez un pacifist. 

Voi incheia pe un ton optimist fi va voi sfatui sa 
da^i banii pe el daca ave^i de gand sa il butona^i in mai 
mul^i. Eventual sa va strange^! patru fi sa face^i 0 micu^a 
cheta. De, fapt, ce vorbesc eu aid. Sunt cinci euro, trei 
beri. Ignora^i ce am spus mai sus $i cumpara|i-l. 

■ cioLAN 
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doar eroii sunt pu^i la vanzare. Sunt ^oale pentru ace$- 
tia, cSci e posibil sd nu-;i placd modul implicit in care 
aratd sau poate vrei sd-^i cumperi un pachet boost. 
Acestea sunt, de departe, cele mai importante ji cele 
mai cdutate lucruri pidtite din acest joc. Dacd nu ai des> 
tul timp sd farmezi meciuri in disperare, cresc^nd greu 
in nivel, po^i cumpdra un xp boost $i brusc vei vedea 
cum experien^a ob^inutd se dubleazS sau poate chiar $i 
mai bine. Cu fiecare meci jucat, vei primi in cadrul jocu- 
lui $i 0 anumitd remunerafie cu care po^i cumpdra rune 
^i alfi eroi. In timp, po^i ajunge sd de^ii tot ce se poate in 
joc, dar pentru asta trebuie sS Joci MULT timp. A^a cd 
Qiot Games ne.ajuta" ji ne pune in bra^e tot ce vrem de 
la inceput. Contra cost, evident. 

Nu arunc deloc cu pietre in ei, sd nu md in^elege^i 
grejit. Au fScut o treabS excelentS pentru care merits 
plSti^i, iar ei mScar au avut decen^a sS ofere totui gratuit 
pentru cei care doresc sS joace, dar nu doresc sS 
pISteascS. 


Blizzard cu tot WoW-ul lor nu 
oferS decat zece mil pentru 
ca^tigStorii unui sezon de 
arenS, pe cand ace^ti nimeni 

t gratuitdaude 

' h- m 

f zece ori mai mult. 

Ca sS te (inS destui de 
mult in fa^a calculatorului, jo- 
cul nu doar la a 

campul de luptS $i a 
lua la mSciuci ce gSse^ti 
cale. Fiecare meci pe care il 
joci i^l oferS la final un anumit numSr de puncte de ex- 
perien^S in urma cSrula vei create in nivel. Fiecare nivel 
\\\ oferS puncte de folosit intr-un sistem de talente ce i^i 
vor create damage-ul pe care il faci, scSdea din cel prl- 
mit, scSdea cooldown-urile pe anumite abilitS^i. AdicS 
fac lucruri bune. Cu cat mai multe, cu atat mai bine. Pe 
langS aceste puncte de talente pe care le prime^ti dupS 
fiecare levelup, mai ai posibilitatea sS aloci anumite 
rune ce ifi ajutS eroul in luptS. ^mecheria cu aceste rune 
este cS se folosesc pe clase de eroi ^i trebuie sS ai grijS 
ce alegi, deoarece este complet inutil sS pleci la luptS cu 
un build de vrSjitor pe un erou ce dS cu o bardS. 


reu^e^ti sS strSngi un ban, vei avea posibilitatea sS cum¬ 
peri tot felul de artefacte, care mai de care mai ingine- 
re^ti $i mai vrSjitore^ti. Majoritatea acestor obiecte pe 
care le cumperi fac parte dintr-o inlSn^uIre ce are ca re- 
zultat final un artefact foarte puternic, care, de obicei, 
intrune^te calitS^ile fiecSrui obiect ce a dus la crearea sa. 
Poate te intrebi cum faci rost de mSlaiul necesar achizi^i- 
onSril acestor obiecte de cult. Ei bine, e ujor. Tot ce tre¬ 
buie sS faci este sS dai lovitura finals unui monstru sau 
unui jucStor din echipa adversS. Evident, dacS reu$e$ti 
sS ii iei gStuI unuia dintre purtStorii de tastaturS, bSne- 
tul primit este cu mult mai consistent decSt cel primit 
de pe urma unui ame^it controlat de un AI mai mult de- 
cSt idiot. Scopul jocului este sS distrugi baza inamicS 
inainte ca echipa adversS sS se ocupe de a ta. 

Binein^eles cS nu este chiar atSt de u$or de fScut 
pe cum este de spus $i exists numeroase strategii pen¬ 
tru un joc de succes. Nimic nu spune mai multe despre 
cSt de complex poate ajunge acest joc $i ce pasiuni 
poate na^te decSt numSrul mare de jucStori $i competi- 
;iile care au ca premii totale sute de mil de dolari $i la 
care participS mii de jucStori. Da, a^i citit bine. Premii 
de sute de mii de dolari. Destui de bine pentru un joc la 
care ai acces complet gratuit, nu? AmSrS^tenii de la 


Atacafi, puradeii mei! 

Acum cS am trecut peste poliloghia absolut 

f lini $i plS^i, sS vorbim un pic $i 
iine. La prima vedere, nu pare 
te greu sau ceva care sS dea 
in^S. Mai ales cS, de$i jocul este 
Je aproape un an $i jumState, 
icelea^i douS hStTi pe care se 
r^uie^te lumea nonstop. 

In func^ie de tipul de 
joc pe care il alegi, po^i juca 
tr-un meci intre douS echipe 
formate din trei sau cinci jucS- 
ori. Fiecare dintre aceste pre- 
dciuri are parte de propria sa har¬ 
ts. Ambele echipe pornesc in pSr^i 
L diferite ale unei hSr^i perfect simetrice, langS un 
^ Nexus ce reprezIntS baza de plecare. Aici, dupS ce 


In Liga Intai, cot la cot cu Mutu Pmkpanties112 


Nasoalele 

Nu se putea ca totui sS he numai dulcea^S, trebuia 
sS he $i un pic de acrealS. Din nefericire, foarte des jocul 
este offline pentru probleme cu serverele, chiar $i acum, 
la mai bine de un an de la lansare. Chiar in momentui de 
fa^S mS vSd nevoit sS iau screenshot-uri de pe internet 
deoarece serverele sunt picate ^i nu mS pot autentihca 
pentru a vS arSta ZmeuI Zmeilor, Spaima din Carpa^i, 
Miracolul Magiei. Poate altS datS. 

■ Koni«c 


C U mul^i ani in urmS, cSnd Blizzard a lansat 

Warcraft 3: Frozen Throne, a aruncat pe pia^S ji 
un mod de joc ce nu promitea prea multe pe 
bSncile de lucru. Defense of the Ancients (DotA pentru 
tocilarii dintre noi) a fost pentru Warcraft 3 ce a fost 
Portal pentru Half-Life 2. Un a^e^at succes ce a ajuns 
sS eclipseze jocul din care fScea parte. DupS ce Blizzard 
l-a ISsat in paraginS, ignorSnd fSrS^niciim sens posibilitS- 
tile majore de proht oferite de noul l^pe cauzat de 
DotA, Riot Games a prohtat de cerinfa publicului ji de 
gSurile pie^ei $i s-a pus pe treabS la ceea ce noi cunoaj- 
tem acum ca League of Legends. Cei de la Riot Games 
nu au ISsat lucrurile de izbeli^te, sperSnd sS meargS 
doar pe bazele iner^iei cauzate de DotA, $i i-au atras in 
rSndurile lor pe Steve.Guinsoo" Feak, creatorul hSr^ii 
DotA Allstars, ji pe Steve^Pendragon" Mescon, adminis- 
tratorul site-ului ce oferea suport oricSrui jucStor care 
dorea sS se informeze despre modul respectiv de joc. 

ImpreunS cu ace^tia. Riot Games a lucrat vreme de 
mai bine de un an la League of Legends $i a fScut ceea 
ce nu multS lume are curajul sS facS. A lansat un joc 
complet gratuit, bazat pe un concept de joc ce avea deja 
o bazS enormS de fani. Sunt convins cS, dacS cei de la 
Blizzard ar h realizat adevSratuI potential al acestui tip 
de joc, nu ar h ISsat sS Ii se scurgS printre degete acest 


hlon de aur. Cu toate acestea, nu putem sS-i cSinSm, de¬ 
oarece nu mor nici ei de foame. De fapt, mai mult ca sl- 
gur, cineva de^tept din cadrul hrmei a calculat la centi- 
mS cheltuielile $i incasSrile, corelate cu numSrul de 
oameni implicati in proiect $i, probabil, retra^i din altele 
mai mari (vezi Diablo, Starcraft sau World of Warcraft). 

Dar cum nimeni nu munce^te pe gratis doar pen¬ 
tru a face o faptS bunS, nici cei de la Riot Games nu se 
dezmint. A$a cS, deji jocul este gratuit, au gSsit o moda- 


litate de a lua bani de la jucStori. Un nou-venit 
care a ales versiunea gratuitS a jocului nu se 
poate bucura de intreaga panoplie de eroi 
puji la dispozl^ie de joc. In hecare sSptSmS- 
nS sunt oferi^i gratuit al^i eroi, iar dacS alegi 
sS nu plSte^ti, sSptSmSna ce urmeazS nu vei 
putea juca cu acela care f i-a picat cu tronc. 

A^a cS ce faci? Bagi mSna in buzunar $i il I 
^mperi. DupS cum era $i normal, nu M 
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Mu, da questui ca te^cuipa Micutu! 


Folosirea abundientib^^^i^i nu este lipsita 
de sens intr-unijoJ^Kiifezesc^ 
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^ La spartui targului 


L a tSrg, la fel ca in orice forms de comert, exists 
un moment propice pentru vanzarea unui tip de 
produs. In cazul acestui tip de MMORPG-uri free- 
2 play, punctui culminant $i momentui propice au fost 
cam in perioada in care a fost lansat Runes of Magic 
care, din pScate pentru restui pie^ei, a setat un standard 
destui de inalt pentru o francizS de tip,new entry". 
Evident, s-au lansat multe jocuri free2play in perioada 
care a urmat, dar niciunul nu a fost evaluat nici pe 
aproape. Mai mult decSt atSt, marl francize s-au decis sS 
devinS free2play, ceea ce a dat un genunchl zdravSn de 
tot in cuibarul jocurilor fSrS nume, fie ele din Coreea, 
China sau de altundeva. 

Ceea ce avem acum este o pia^S free2play in cSde- 
re liberS in ceea ce prlve^te titiurile de duzinS, dar in 
crejtere in ceea ce privejte francizele serioase, ca de 
exemplu Dungeons and Dragons Online sau The Lord of 
the Rings Online. In contextui acesta, a invest! $i a incer- 
ca sS recreezi succesul lui Runes of Magic e in opinia 
mea o cauzS pierdutS, o apari^ie interesantS $i deosebi- 


tS, dar la spartui tSrgului. NumSrul jocurilor de acest 
gen hind mult prea mare, iar nol redactoril mult pre 
tui, exists riscul ca titluri cu potential deosebit,1h alte 
condi^ii $i intr-o altS erS, sS ajungS in marele ocean al 
mediocritStil alSturl de celelalte 2000 de MMO-uri free- 
2 play. Aja merg lucrurile. 

Buget... Frate! 

De$i la inceput impresia mea a fost cS Loong este 
un free2play fScut pe acela^i vapor plin de chinezi care 
impart acelaji nume ji prenume, am constatat cu sur- 
prindere cS nu e a^. $i asta nu datoritS nivelului calitativ 
ie^it din comun, ci datoritS unei posibile sume investite 
in crea^ia sa. Se spune, pentru cS pSrerea mea e cS vor- 
bim de un zvon, cS acest joc ar ft costat in jur de lO mill- 
oane de dolari, ceea ce este fSrS indolalS mult. AdicS e 
mult din orice direc^le te-ai uita. 5i gSndIndu-mS eu la 
suma asta de bani, am evitat sS mall^ muierea de level 
60 cu sanil sSi virtual! care sftdau legile haSi^ul $i ml-am 
fScut un persona] mascul,aicSrui sSnifSceauc^acela^i 
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lucru. Pentru cS, oricat a$ vrea eu sS mS autocritic 
,pe mine insumi"cS nu sunt altceva decSt un ^Sran 
drujbist plin de preconcep^ii, tot nu pot sS tree 
peste faptui cS incS nu au personaje mascu¬ 
line in free2play-uri. 

Pe de alts parte, jocul 
e chinezesc ji mi-e fricS 
sS mS gSndesc cine a in- 
vestit de fapt banii in 
acest titiu. SS ft fost The 
Big Brother? Pentru cS 
dacS 0 sS mS joace 
jocul pe mine jl 
nu invers? 

Trebuie sS ftm 
atenfi la lucrurile as- 
tea, a^a cum trebuie tot timpul 
sS ne uitSm $i in sus sau in jos, 
nu numai in laterale. 

Concluzia este cS, avand 
in vedere cS^i bani au fost In- 
vesti^i in acest joc, respectiv 
cine i-a Investit, am inceput sS vSd jo¬ 
cul intr-o alts luminS, mult mai pozi- 
tivS, menitS sS mS ajute sS 
supravie^uiesc. 


Joc cu karate 

Orice joc estic cu,bile" care a 
Indus in titiu cuvinte gen Dragon 
nu este nici pe departe un fantasy 
clasic, ci probabil unul cu karate $i 
vrSji karatistice (nu cataractice). 

Nu cumva sS crede^i cS am ceva 
impotriva legendelor $i istoriei lor, 
chlar am un respect deosebit pen¬ 
tru na^iunile lor, in special cea ja- 
ponezS. InsS nu e vina mea cS fac 
troc ca la pia^S cu ele.,Boierule! la 
aci o earners plinS de blur $i,full 
screen glow", trel perechi de sSnl 
umfla^i cu helium $i un zbor drS- 
gSstos pe vSrful copacilor roz, la 
numai 200 de Chi bucata. Jl sS-^l 
creascS Yin-ul, boierule! Cum, nu 
ai CHI!? Bea o here!" Ajadar, odatS 
ce am determinat cu precizie ge- 
nul jocului, putem sS trecem mult 
mai departe la detectarea naturii incongru¬ 
ence! stilistice dintre Ul $i stilul artistic ai nive- 
lurilor $i personajelor. Sau nu... InsS oricSt de 

mult mi-ar pIScea mie aceastS ultimS vari¬ 
ants, sunt nevoit sS continui. 

Ca sS il citez pe un coleg de al meu 


(pe care nu-l cunosc $i de care nu sunt foarte mSndru) - 
,Ecranul de login al jocului este foarte bine realizat (Sic!) 
5 i ici preseteazS starea de spirit (un preset corect proba¬ 
bil). Ecranele de ineSreare sunt,umpic"(nu io am Inven- 
tat cuvSntuI Ssta) cludate ji con^in fonduri animate %\ fe¬ 
me!,reale" (no way!!!) imbrScate in Cinute se... se... sexy 
(chiar ciudat... cine a mai vSzut aja ceva intr-un 
MMORPG de-Ssta?l). Sistemul de creare al personajului 
este foarte obi^nuit. Exists 5 tipuri de pSr, 5 culori de 
pSr, 5 stiluri de fe^e $i trei feluri de imbrSeSminte pentru 
ftecare dintre cele 2 sexe (neutru $i feminin, normal). 

Mai exists $i detalii, ca de exemplu tatuaje $i cicatrice..." 

Nu 0 sS mai continui pentru cS o sS ftu acuzat de 
plagiat. A$a cS o sS continui pe scurt ^i pe o notS perso¬ 
nals sau, mS rog, impersonalS, sS vorbesc despre alte lu- 
crurl pe care le-am observat in timp ce jucam. Spre 
exemplu, la un moment dat am observat interfa^a, care 
era oarecum ascunsS printre fonturile de trei lei a^ezate 
in grabs in urma zecilor de bug-uri de localizare. De ase- 
menea, m-am plecat in fa^a vederii microscopice a chi- 
nezului, in timp ce foloseam o lupS de ceasomicar ca sS-mi 
bag puncte in abilitSCi sau ce erau alea. Am remarcat cu 
surprindere cS cel mai greu nu mi-a fost sS gSsesc 
quest-giverii, ci sS dau die pe ei. Lupa de ceasomicar a 
ajutat din nou, pentru cS am eSutat pixelii NPC-ului 
quest-giver, care, ca sS-i citez pe actualii mei fo^ti colegi 
ltalieni,,compenetrau"texturile bine lucrate ale halnelor 
jucStorilor. CSIStoria intre oblectivele quest-urilor se 




(Xbagglb^feBiatiian 

(£)(!£ 


>’A 
































IF.iilCiriiBgach 


MerchvTsGuM 
MerchanrsGuM 
MercKants of the 
Unrvcfse Stone 
Unrverse Stone 
Universe Stone 
Unrverse Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
PenGu 

S4cong Zhamng 
Mentor Ager^ 


ASSORTED 


IJSyBurH^uj V i' 


>ngityg|l^t f ora a m 


Pu 11 

Jfuffii 1 lage'' 


IPiilCiriiBcach 


MerchvTsGuM 
MerchanTsGuM 
Merchants of the 
Universe Stone 
Universe Storw 
Universe Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
Universe Stone 
PanGu 
^aya 
SAcong Zhamng 
Mentor Ager^ 


72 LEVEL 0S|2011 


www.level.ro 


desfd^oar^ automat, fSc^ndu-te s3 te sim^i un imbecil, 
incapabil s5 descopere ce cum. fns5 cum e mult mai 
ujor s3 te prostejtl dec^t te de§tep^i, te inve^i repede 
$i cu asta. nu doare. 

De data asta, in aceea^i ordine de idei, a$ vrea sS 
evit s3 vorbesc despre skill-uri, specializdri sentimen- 
tul general legat de nivelul de dificultate al jocului, pen- 
tru cd totui se rezumd la acela^i caz. Adicd u^or, fdrd sub- 
stan^S lipsit de, jtl^i voi-.^bile". In plus chiar nu are 
nimic original in el care s5 coste mScar un milion-doua. 

Lasa confuzia! 

De multe ori ma intreb daca reujesc sa spun tot ce 
pot ji ce vreau despre un joc intr-un review. In unele ca- 
zuri reu^esc, in altele nu. Sunt cazuri in care lungesc Inu* 
til conversa^ia pentru ca pur $i simplu nu am ce spune ji 
atunci ma folosesc de spa^lu pentru a spune ceva care 
sa conteze. Pentru ca, in mod ciudat, exista lucruri care 
conteaza mai mult decat lucrurile care conteaza in mod 
normal. Aja merg lucrurile. 

Pe 0 nota cat de pozitiva pot eu acum, in prag de 


faliment personal, spun ca, 
daca exista ceva fain la acest 
joc, acela e aspectui grafic 
general. Cred ca circa 4,5 mi- 
lioane de dolari s-au dus in 
haine. Nivelul estetic al im- 
bracamintei este deosebit, 
mai ales ca pentru feme! to¬ 
tui a trebuit sa fie desenat 
foarte, foarte mic, ca sa inca- 
pa pe sutiene $i bikinei. In 
ceea ce privejte har^ile, nu 
pot zice ca arata mediu. 

Arata bine, dar e o chestie de 
gusturi. $i ale lor... ei bine, 
sunt ale lor, bune, rele. Nu prea po^i ^ti pentru ca nu 
prea po^i deduce. 

Acompaniatorii 

Acest cuvant este posibll sa-ml apar^ina $i se refera 
la cei care te acompaniaza in expedi^iile automatizate de 
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la quest la quest ji la quest-giver. Variaza de la lei Incredi- 
bili la caiu^i roz $i ^parle, paianjeni, scorpioni etc. Pe unll 
ii po^i caiari, pe al^ii nu. Ca in realitate. Ideea e ca ml-am 
dat seama ca celelalte milioane ramase, vreo 5,5 cred, au 
fost cheltuite pe Pets, acompaniatorii a^tia. Pentru ca jo- 
cul graviteaza in jurul lor precum o musca in jurul unui... 
focar de interes, ca sa zlc a^. Recunosc ca sunt foarte 
bine realiza^i din punct de vedere grafic, artistic $i vizual 
ji ca am fost aja de fascinat de aceasta caracteristica In- 
credibiia, incat m-am holbat semnificativ de mult la scor- 
plonul care s-a materializat intre picloarele semnificativ 
dotatei mele personajeri^e. Dupa care am lasat jocul in 
alt+tab pentru false impresli. 

Va doresc sa incerca^i acest joc, pentru ca nu ve^i 
regreta nicio secunda din cele 600 de care ve^i avea ne- 
vole sa in^elege^i care e mi^carea. Va doresc de aseme- 
nea sa le dori^i $i altora acela$i lucru. Ca alternativa, in- 
cerca^i Runes of Magic, un joc care a fost $1 cred ca este 
regele free2play-urilor cu karate, acompaniatori, pica- 
ciuci $i suprasaturate coloristic pana la nivel de ^ cro- 
matic. De asemenea... (umple^l cu orice mai departe) 
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Program: Platoon 


Cand am primit consoLa ruseasca de buaunar C^i ?n aiua de aai ma rriinunes 
ca ru^ii au reu^it sa construiasca un aparat, destinat distractiel nu spionaju- 
Lui, care sa Tncapa Tntr-un busunar de pre^coLar] cu LupuL din Nu Zaiet care 
prindea oua Tn Loc sa Pugareasca iepura^i, deja circuLa un 2uon/mit/!MINCIUNR 
ORDINRRR! ca^ daca ai oo dejte sa prinsi 1000 de produse auicoLe Tn corPa, se 
schimba jocuL. M-a muncit blestematul ala de iepura^ ca pe hotii de caL iar dex- 
teritatea capatata Tn urma lungilor sesiuni de prins oua mi-ar Pi asigurat o cari- 
era stralucita de spargator de seiPuri, Gamemaster Rdjunct La o masa de 
alba/neagra sau macaN<^ post caLdut de directora^ La RuicoLa CodLea. Dar 
tot n-am reu^it sa saLues^lOpO de oua de La o moarte sigura impLicit^ sa uad 
daca exista naue spatiaLe dupa 1000. Insa un BaieteL poate uisa. 9* ^Lti baietei 
pot jura stramb ca au trecut de 1000 ^i au Jucat ce uisase primuL BaieteL. 

Catiua ani mai taraiu, cand coroLa de minuni a entertainmentuLui eLectronic 
rusesc Pusese distrusa de ^urubeLnita unui eLectronist prieten cu tata, iar uLti- 
muL mit aL copiLariei a Post spuLberat de un uecin care a ajuns La B09 de ciuda 
ca nu s-a schimbat jocuL, a Tncercat^ Para succes, sa-^i TnPiga dintii proaspat 
crescuti Tn magniPica C^i soLida] ma^inarie souietica, am dat peste PLatoon. 

Rcest PLatoon Ijoc meseria^ de Spectrum, inspirat din PiLmuL Lui OLiuer Stonej 
parea La Tnceput un side-scroLLer cinstit pLasat Tntr-o JungLa Tntesata cu uiet- 
goange topaitoare. 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 


00:100 

ffORAl,£: 


00068000 
SCORE' 
00001200 


Atttm: 


Cred ca atunci am capatat Peti^uL pentru shooter-eLe ce au ca subiect 
RasboiuL din L..‘ietnam. Tot atunci a deuenit cLar ca sunt Lipsit compLet de simtuL 
orientarii. Cand reu^e^ti sa te ratace^ti Tntr-un side scroLLer, ceua e sigur Tn 
nereguLa cu tine. Ce bine rrii-ar Pi prins atunci o uiaitatoare cibernetica din uiitor 
Cm-ati prins, de aia m-am reapucat de PoLitehnica] care sa-mi pouesteasca 
despre coridoareLe ^i sagetiLe mari ^i gaLbene aLe secoLuLui 21, iar eu sa adorm 
Lini^tit Tn brateLe ei uisand La uiitoruL Luminos ca bLoom-uL din Tujo ULIorLds 2. In 
apararea mea, mi-am Tnceput cariera de pierde-uara Tntr-o epoca Tn care nu 
era Poarte greu sa te ratace^ti Tntr-un Joe. Fie eL ^i o ^starpitura" de pa^opt de 
kiLo. Ca sa scurtam pouestea, o mare parte din uiata uirtuaLa de GI mi-am pe- 
trecut-o Tn JungLa, topaind printre mine, cu ochii beLiti La tuPi^uri ^i deJtuL pe tra- 
gaci. Fara sa ma Tntreb ce se ua TntampLa cand se uor termina uietnameaii. De 
obicei mi se termina munitia. Sau curentuL eLectric. Rm trait Lini^tit o perioada, 
eLiberat de pouara superstitiiLor ^i a mituriLor. Pana cand mi s-a ^optit conspi- 
ratiu ca exista un sat Tn JungLa. 9* sub sat sunt tuneLuri. Iar Tn tuneLuri uesi Lu- 
mea prin ochii personaJuLui tau. Sa mori tu? iti dau Poc La ^ura daca chiuLesc 
maine de La ^coaLa ^i nu gasesc satuL. respectiua dainuie ^i asi. O ^ura se- 

meata, o ^ura-monument a L^ietnamuLui necunoscut, o ^ura care aminte^te 
trecatoriLor ca exista o JungLa, Tn JungLa e un sat ^i sub sat e un tuneL Tn care 
sta Operation UUoLP. 

O OK, 0:1 
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actorii in pragul nebuniei. Cealaltd tabdrS este cea a in- 
vestigatorilor (minimum 2, maximum 4), care vor explo- 
ra conacul (adicd tabia de joc, construitd modular dupd 
,planurile''corespunzStoare fiecSrei povejti din ghidul 
investigatorilor). Keeper-ul alege obiectivele povejtii, 
^insaman^eaza'harta cu obiectele $i indiciile care trebu- 
ie descoperite de investigator! (conform unui plan pre- 
zentat in ghidul secret al keeper-ului) 5 I, pentru a-ji in¬ 
troduce cobaii in atmosferd, va citi cu voce tare prologul 
pove$tii. Investigatorii (pe care ii ve^i recunoa^te dacd 
ave^i ceva ore de Arkham Horror la activ), plasa^i la in- 
trarea in conac la inceputui aventurii, vor fi nevoi^i sd 
strdbatd harta in lung $i in lat in cdutarea pre^ioaselor 
indicii (sunt trei in hecare poveste, bine ascunse in ca- 
merele conacului) care, puse cap la cap, vor dezvdiui 
oblectivul secret al keeper-ului, condl^ille pentru vlcto- 
rie, povestea ji motivul pentru care s-au luptat din greu 
cu blestema^iile aruncate in calea lor de catre.regizor". 
Interesant, Investigatorii nu au tot timpul din lume pen¬ 
tru a explora conacul. Scurgerea timpului este marcatd 
de cinci .event cards" (specifice ftecSrei povejtl), care se 
intorc, pe rdnd, dupd un anumit numdr de ture. Fiecare 
event card este un cui bdtut in co^ciugele investigatori- 


care astfel vor 

se grdbeascd dacd vor sd mai 

vadd lumina zilei. lar graba ii ^ 1 

indeamnd pe oameni la lu- 

cruri nesdbuite, cum ar fi sd 

se despartd de grup (un in- m d l 

vestigator solitar este cea . , / ♦ . ' 

mai apetisantd fintS pentru ^ ^ 

keeper). Fun, fun fun. ^ 

Pentru c3 se va ajunge ^ i ^ 

si la confruntSrI, n-ar strica - ^ ^ 

vreo doud vorbe despre sis- Jf 

temul de combat. Fa^d de 1 

aruncSrile a zed de zaruri in ^ 

Arkham Horror, luptele din ^ ^ T - 

Mansions of Madness sunt ^ 

extrem de simple ^i logice. Exists trei deck-uri de com¬ 
bat cards (cate unui pentru fiecare tip de creaturS), iar 
cand un investigator atacS un monstru (sau invers), ju- 
cStorul trage cSr^i din pachetui corespunzStor panS 
ajunge la una care descrie un atac pentru tipul de armS 
(Melee, ranged sau Unarmed) mSnult de jucStor/mon- 
stru $i urmeazS instrudiuniie tipSrite (inso^ite de un mic 


Shoggothika 


cSr^l ^are declanjeazS diverse evenimente, jocul incear- 
cS sS impiedice investigatorii sS-$i atingS scopul. Nu de 
purine ori ai impresia cS in spatele kilogramelor de car¬ 
ton se afIS 0 Intellgen^S rSuvoitoare, mult mai durS $i 
eficlenta in rSutatea sa decat un oponent uman, Iar dacS 
e^ti dotat cu ni^icS imagina^ie $i la sfSr^ituI jocului pui 
cap la cap toate evenimentele $i aventurile investigato- 


Fantasy Flight Games. Pentru cei care nu sunt la primul 
lor boardgame 5 I au ceva experien^S cu produsele FFG $i 
ale altor companii, Mansions of Madness poate fi descris 
ca un hibrid ciudS^el intre Arkham Horror, Descent: 
Journeys In the Dark ji Betrayal at House on the Hill. Nu 
vS spun nimic aceste titiuri? Nu face nimic, vol incerca 
eu sS vS luminez pe cat posibii. Arkham Horror este pri¬ 
mul boardgame cooperativ 
pe care am pus mSna. Am HlL 

avut un scurt review in re- 4 

vistS, dar 0 sS vS reimpros- 1 

pStez totu§i memoria. In 

Arkham Horror (board- * 

game-ul meu favorit, de de- 

parte), 0 echIpS de investi- 

gatori incearcS sS impiedice • m 

invazia unel entitStI supra- I 

naturale sigiland por^i . / ^ 

transdimensionale $i uci- ^ ^ 

gand 0 armatS de mon^tri 

inspSimSntStori .imprumu- 

ta^l'dinMythos-ullovecraf- "" , . 

tian. Prin intermediul unor 2- ^ 


P e voi, cei neini^ia(i in tainele horror-ului lo- 
vecraftian, vS avertizez: ve^i plerde tot. 
Sunte^l doar biete bacterii in fa^a ororilor 
cosmice, batraciene sau nu. Cei Vechi iji vor 
face mendrele cu voi in lumlna rece a unei luni gheboa- 
se, veti rStSci printre construc^ll ciclopice noneuclidiene 
impodobite cu hguri geometrice imposibile $i, dupS 0 
lungs agonie, ve^l sfarji intr-o celulS capitonatS, la capS- 
tul unei frSnghil impletite din cearjafurl. Poate ve^i salva 
lumea de amenin^area Celor Vechi $i MucegSI^I sau poa¬ 
te cS voi injIvS il ve^i invita In Universul nostru, dar pen¬ 
tru voi sfar^itul va fi acela^i. Balamucul $i mormSntul. Nu 
neapSrat in aceastS ordine, pentru cine a citit pu^ln 
Lovecraft. Drept urmare, cSnd vS trezi^l arunca^l in lu¬ 
mea lui Howard Phillips, fie ea $1 din carton populatS cu 
NPC-uri $i lORORI! ICOSMICE! de plastic, a^tepta(i-vS la 
ce e mai rSu. In sensul bun. 


flavour text care adaugS 0 savoare nebSnuitS luptelor). 
VrSjile sunt ^i mai simpatice. Exists mai multe variante ale 
aceleia^i vrSji, dar nu afli ce face decat dupS ce 0 castezi ^i 
0 po^i intoarce ca sS clte^ti Instruc^iunile de pe spate. 
DupS ce ai rezolvat-o, tragi altS cSr^ulie din deck, pe care 
0 po^l citi doar dupS casting. Astfel, aceea^i vrajS se com¬ 
ports in mod diferit niciodatS nu ^ii dacS rezultatul e 


Springtime for Cthulhu 

Mansions of Madness este cel mai nou boardgame 
de inspira^ie lovecraftianS iejit din.uzinele'companiei 


rilor, vei ob^ine 0 veritabilS povestioarS horror in stil 
Lovecraft. Bun. Descent: Journeys in the Dark este un 
dungeon-crawler clasic, cu tabIS de joc modularS, in 
care o echipS de eroi trebuie sS indeplineascS un oblec- 
tlv specihcat in cSr^ulia cu aventurl, in timp ce Keeper-ul 
(un fel Dungeon Master cu sufletui negru ca pScura) le 
pune be^e in roate (capcane, monjtrl $i a^ mai depar- 
te). In Betrayal at the House on the Hill, joc produs de 
compania Avalon Hill, jucStorii exploreazS impreunS un 
conac bSntuit (constrult din module alese aleatoriu). 
Pentru a asigura doza de paranoia atat de necesarS unui 
horror, unui dintre jucStori ii va trSda pe ceilal^i la un 
moment dat. 

Mansions of Madness a imprumutat de la fiecare 
cSte ceva }l a plusat cu 0 serie de elemente originale. 
DacS Arkham Horror poate ft considerat echivalentui 
unui joc video sandbox. Mansions of Madness este RPG-ul 
semiliniar cu accentui pus pe regie, poveste 5 I atmosfe- 
rS. Cu micile cutscene-url violente intermedlare, atunci 
cSnd o regulS mai vagS seamSnS discordie intre jucStori. 
Jocul vine la pachet cu cinci povestioare horror cu iz de 
Lovecraft, povejti care vor ft puse in scenS de cStre 
Keeper, jucStorul uman omniprezent }i omniscient care 
trage sforile, un fel de regizor al cSrui scop e sS-$i ducS 
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patruzeci de minute, iar orice scdpare (un indicia plasat 
grejit, de exemplu) din partea keeper-ului poate strica 
povestea. 

Rejucabilitate 

Unul dintre dezavantajele unui joc video liniar este 
lipsa rejucabilitd^ii. Dacd Arkham Horror, un boardgame 
cu un element aleatoriu mult mai pronun^at decSt MoM, 
are opt expansion-uri, inchipuiti-vd cSte va avea 
Mansions of Madness dacd va prinde la public. Pentru 
cS, la un moment dat (acel moment va sosi mult mai ra¬ 
pid decat in Arkham Horror), in special dacd juca^i cu 
acela^i grup, ve^i cunoa^te in cel mai mic detaliu hecare 
hand $i hecare poveste cu toate variantele ei. Atunci 
doar un expansion vd mai poate salva. Am fdcut un cal- 
cul sumar, ^i Mansions of Madness vd poate asigura in 
jur de 20 - 25 de sesiuni cu acelaji grup, mai multe dacd 
schimbafi tovard^ii din cdnd in cdnd. Satisfdcdtor, zic eu, 
de$i pentru jucdtorii cu mult timp liber s-ar putea ca 
acest numdr sd nu insemne prea mult. 

fnainte sd inchei, cred cd ar trebui sd spun cdteva 
cuvinte despre con^inutul cutiei, sd ^X\\\ ce materiale ve^i 
primi In schimbul celor trei sute de lei. Cea mai mare 
atrac^ie este reprezentatd de hgurinele de plastic. Avem 




Cla ustrophobla 


The walls are closing in. 

I can't breath. / need sixtce 
I.ETMEOVT! 


I'.ach lime you end 
your lum in a room 
that contains only I 
space, lake I horror. 


sunt ujor vdlurite. Jocul trimis la redac^ie n-a avut 
aceastd problemd, dec! cum vd e norocul. Oricum, pot 
fi indreptate prin presare. Ultimele, dar nu cele de pe 
urmd, sunt cele peste 200 de token-i-url de carton. 



You finda stunfy suitcase 
.sealed by a simple 
combination lock. 

You must solve l.ock 
Pu/yle HbA to discard 
this card and continue 
exploring this room. 






boardgames a rdmas doar Arkham Horror. Pe 



cel potrivit situatiei. Chiar ji dupd ce jnve^i'cdrtile, sur- 
priza tot se pdstreazd. Mi-a pidcut la nebunie sistemul 
de luptd din MoM (contribuie foarte mult la atmosferd) 
ji pared mi-a^ fi dorit a$a ceva ji in Arkham Horror. Dar 
asta ar fi insemnat cdteva sute de edr^i In plus, ji deja AH 
$i expansion-urile au depdjit mia. 

Un element original, pe care ve^i ajunge orl sd il 
urdii ori sd il iubi^i (unii se plang cd puzzle-urile intrerup 
curgerea jocului, eu ined nu mi-am format o pdrere, dar 
tind sd imi placd), este reprezentat de puzzle-uri. A nai- 
bii evolu^ie, minijocurile din jocurile video au ajuns $i in 
boardgames. Next gen de-adevdratelea. Pe un ton mai 
serios, unele uji ale conacului se vor descuia doar dupd 
ce veil rezolva un puzzle destui de simplui indicat de 
«lock card^ifaptul cd o u^ este incuiatd este marcat de 
0 carte cu un laedt imprimat pe ea, a^ezatd cu fa^a in jos 
in camerd peste cdr^lle cu oblecte ^l/sau indicii). Nu In- 
tru in amdnunte, cert e cd un puzzle va apela ^i la abili- 
tdiile investigatorului de plastic (Intellect) $i la cele ale 
malacului care mutd delicat solddielul de polimer. In 
alte cuvinte, de^ba figurina de plastic are 9 puncte de 
Intellect (sunt multe, in caz cd vd intrebail), dacd tu e$ti 
0 meduzd. §i invers. Nu am spa^iu sd detaliez, sunt foar¬ 
te multe de spus despre regull, de aceea vd sfdtuiesc sd 
le descdrcail de pe site-ul oficial (google Mansions of 
Madness). Cert e cd, in teorie, MoM e unul la o mie, mai 
ales dacd ejtl fan Lovecraft. §1 reu^e^te sd ofere o experl- 
enid extrem de pidcutd. Practic ... 

Regulile nebuniei 

Practic trebuie sd fii inzestrat cu o dozd sdndtoasd 
de imaginable $i bundvoin^d ca sd obtil maximum de pld- 
cere din Mansions of Madness. Jocul iii dd inapoi exact 
ce ai investit in el. Nu cele trei sute de lei (atdt costd), pe 
care oricum le vel economisl stand acasd ?! jucand MoM 
in loc sd o arzi prin carciumi jucand Captain Hook cu al- 
cool scump, cl md refer la o investiiie emoiionald ^i inte- 
lectuald. In alte cuvinte, va trebui sd dai de la tine ca sd 
primejti ceva inapoi. Keeper-ul trebuie sd viseze regulile 
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(nu e greu, MoM e o pllmbare prin pare fa^d de Arkham 
Horror) $i sd le dea jucdtorilor exact cdt pot duce, sd-l 
toace incet, urmdnd sd-l execute cu o ml^are de maes- 
tru. Sau, chiar dacd are victoria in mand, sd-i lase sd cd^ti- 
ge dacd simte cd e in interesul pove^tii. Dupd pdrerea 
mea, e mult mai important sd spul o poveste frumoasd, 
plind de tensiune $i suspans, deedt sd ca^tigi jocul in cinci 
ture ^i toatd lumea sd fie nemuliumitd. La randul lor, in- 
vestigatorli trebuie sd $tie cd, in lumea lui Lovecraft, for- 
iele binelui mai ji pierd, dar e foarte Important cum pierd. 
0 pot lua razna intr-o fiiuicd de o pagind sau pot innebu- 
ni incet, dar sigur $i elegant, intr-un mic roman premiant. 
A^dar, de orice parte v-a^i afla, nu interpretaii regulile 
vagi in favoarea voastrd, ci gdndiii-vd la experien^d per 
total. Nu fiii munckini, edei powergaming-ul in MoM este 
o experlenid dezamdgitoare. De ce spun asta? Deoarece, 


in buna tradiiie Fantasy Flight Games (jucdtorii de 
Arkham Horror $tlu cel mai bine), in foarte multe cazuri 
regulile nu sunt foarte dare, pot fi abuzate ^i iii pot da 
peste cap bundtate de joc. Am avut $i noi, la redaciie, o 
experienid asemdndtoare, cdnd, dupd trei ore de joacd 
(in care ne-am simiit excelent), ne-am impotmolit intr-o 
discuiie interminabild despre o reguld explicatd prost in 
manual 5 ! interpretatd mult mai prost de noi, Iar tot 
avdntui $i tenslunea acumulatd in cele trei ore s-au dus 
pe apa sdmbetei, finalul filnd astfel rulnat complet. 

Partea cea bund este cd, dacd ave^l pufind rdbdare, dupd 
cdteva jocuri, cdnd ve^i stdpdni regulile ji jocul va curge 
natural, puteii elimina neclaritdiile printr-o mied discuiie 
in care stabiliii de la bun inceput cum vor fi interpretate 
regulile mai dubioase. Dacd am adus vorba de rdbdare, 
consideraii-vd avertizail: timpul de setup poate depdji 
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opt miniaturi (nevopsite) drdgu^e $i detaliate pentru cei 
opt investigator! (le puteii folosi $i in Arkham Horror) $i... 
staii sd le numdr... 24 de miniaturi pentru mon^tri.Tot 
nevopsite. 0 jmecherle care mi s-a pdrut foarte intere- 
santd sunt standurile de plastic pe care sunt montate fi- 
gurinele monjtrllor. Abilitdille creaturilor sunt imprima- 
te pe cartonaje care vor fi Introduse in standurile de 
plastic. Astfel, investigatorii nu vor $ti dacd cultistui pe 
care il atacd are 5 sau 6 puncte de via^d. Surprize peste 
tot. Mergem mai departe la edr^i. Sunt multe, sunt marl 
$i mici, sunt desenate superb (cred cd 0 sd-mi cumpdr 
albumul lansat de FFG), dar pared sunt mai subiiri decat 
suratele lor din Arkham Horror. Recomand jmbrdcarea' 
lor in plastic (pe tarabadejocuri.ro gdsiii sleeves FFG 
pentru cdr^ile din MoM). Cartoanele care alcdtuiesc har- 
ta sunt $i ele superb decorate, par destui de solide (glu- 
meam cu amicii cd FFG a luat carton din edr^i pentru ta- 
bla de joc), dar unii juedtori au observat cd unele tile-uri 


Solide $i ele. A, $i UN SINGUR zar cu 10 fe^e, deci adio 
arunedri cu 17 zaruri (pe bune, in AH am aruncat 17 za- 
ruri, aveam nevoie de un singur 5 ^i... am luat-o razna in 
joc 5 I in realitate). Dupd cum vedeii, aveil 0 tond de con- 
iinut, dar o problemd ar fi lipsa spaiiului. Odatd ce a^i 
montat mon^trii pe suporil $i ail.extras" token-urile, va 
fi aproape imposibil sd reimpachetaii jocul in cutie. 
Sugerez soluiii alternative de stocare (cutii comparti- 
mentate din magazinele de bricolaj). In concluzie, avem 
componente de calitate, dar se putea lucra mai mult la 
cutie. Dar nu-l bal, nici Arkham Horror nu e mai breaz. 

Ftaghn! 

Cdnd am dat in damblaua boardgames-urilor, am 
ignorat un lucru foarte important. Nu poii juca un joc 
.de soiietate"de unul singur. ^i aproape nimeni din an- 
turajul meu nu practied strdvechiul obicei al board- 
gaming-ului, motiv pentru care in.coleciia"mea de 


care am incercat sd-l prezint colegilor 5 I unor amici (v- 
am miniit, AH se poate juca $i solo, dar e mult mai pid¬ 
cut in mai mulii), dar Koniec nici nu mai iine minte cd 
l-am jucat. Dec! se pare cd nu a prins. Nu m-am mirat, 
deoarece AH, asemenea ororllor lui Lovecraft, nu e cu- 
noscut ca un joc prietenos cu sapien^ii incepdtori $i slab! 
de inger. Mansion of Madness, insd, le-a picat cu tronc 
din prima, iar in ultima sdptdmand (cea cu deadline-ul, 
cdnd aici se MUNCEJTE!) m-au tot bdtut la cap pe YM sd 
mai incingem 0 sesiune. Semn cd mdreiul Cthulhu nu 
doarme, iar cei de la Fantasy Flight Games au reu^it in 
sfar^it sd scoatd un boardgame lovecraftian atrdgdtor 
pentru cel mai noi In acest hobby. Pentru fanul Lovecraft 
cu ceva prieteni, este, desigur, un must buy. Obi^nuit cu 
nebunia, omul cu dragoste de horror cosmic batraciano 
neeuclidian $i ciclopic ii va ierta negre^it scdpdrile. 

■ cioLAN 
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Thrustmaster T500 RS 


Cel mai tare-n simulare 
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P oate v-am mai spus, am tricou cu Thrustmaster, am 
cans de ceai cu Thrustmaster, am joystick 
Thrustmaster $i volan Thrustmaster Am testat, de-a lun- 
gul anilor, toate volanele lansate de Thrustmaster. Cum 
s-ar spune, sunt oarecum fan Thrustmaster. Motiv pen- 
tru care am fost foarte fericit s3 pot pune mSna pe T500 
RS, cel mai recent volan produs de aceastS firms cu tra- 
difie in domeniu. lar fericirea aceasta s-a datorat in bunS 
parte faptului cS, altfel decSt intr-un test, nu am nici o 
jansS sS mai am pIScerea de a folosi acest model - costs 
peste 2000 de lei... DecI, cu mul^umiri distribuitorului 
din RomSnia cS mi-a ISsat in test acest volan vreme sufi- 
cient de indelungatS pentru a-mi face o idee cSt mai 
completS asupra calitS^ilor sale - $i pentru a-l acoperi 
de balele care mi-au curs pe dansul - este momentui sS 
incep a vS impSrtSji din experien^a deosebitS de care 




am avut parte cu aceastS ocazie. 

In primul rSnd, trebuie sS vS spun simplu: 
Thrustmaster T500 RS este un volan superlativ, mare, 
atSt postamentui sSu, cSt $i volanul propriu-zis cu dia- 
metrul de 30 de centimetri, dar ji pedalierul, greu de 7 
kilograme, in intregime fScut din metal. Chiar trebuie sS 
fii atent cSnd il transpor^i $i montezi, nu ai vrea sS-^i 
cads pe picior... Nu doar la vedere, dar ji la atingere ji in 
utilizare, impresia de soliditate este permanents. Pur ^i 
simplu, T500 RS este cel mai rigid, ^apSn, zdravSn, solid 
dispozitiv de control destinat jocurilor pe care l-am folo- 
sit vreodatS. 

Pentru talpi 

Pedalele sunt 5 I ele rigide, cu arcuri puternice, in 
special frSna care este greu de apSsat panS la capSt. 
Senza^ia oferitS de pedale este realists, iar faptui cS ar- 
curile sunt puternice ajutS la fine^ea controlului majinii 
din accelera^ie ji franS. De altfel, intotdeauna am consi- 
derat cS 0 accelera^ie un pic mai greu de apSsat este 
preferabilS unei accelera^ii flasce, care incurajeazS 
comportamentele de incepStor, adicS folosirea a 
numai douS pozi|ii ale pedalei: neapSsatS $i apS- 
satS pans in fund. Cu pedalele din dotarea unui 
T500 RS am putut controla cu mare fine^e 
cele mai mici nuance ale accelera^iei $i frS- 
nei, reu^ind sS due $i sS men^in mai u$or la 
limits o matins decSt cu alte volane. 

Pentru a u^ura $i mai mult folosirea 
cSt mai eficientS a pedalelor, acestea 
oferS posibilitS^i suplimentare de confi- 
gurare, modificare $i reglaj. Spre exem- 
plu, fa^a fieeSrei pedale, adicS piesa pe 
care 0 atingem cu piciorul eSnd apSsSm, 
poate fi montatS pe trei pozi^ii ca inSl^i- 
me - joasS, medie 5 I inaltS, dar $i pe trei 
pozi^ii in lateral. Astfel, vS pute^i adapta 


foarte ujor pedalele pentru caracteristicile voastre an- 
tropometrice particulars Eu, spre exemplu, mi-am 
montat fe^ele pedalelor accelera^iei $i frSnei cSt mai in 
dreapta, iar fa|a pedalei de ambreiaj cSt mai in stSnga, 
toate la inSl^ime medie. In plus, pentru toate cele trei 
pedale, pute^i schimba unghiul fScut de fa^a pedalei cu 
parghia acesteia, deoarece intre cele douS se aflS 0 pie- 
sS de plastic ale cSrei suprafe^e fac un mic unghi. Intr-o 
pozi^ie, aceastS piesS determinS un unghi mai mare in¬ 
tre parghia pedalei $i fa^a acesteia, dar rotitS cu 180° 
aceeaji piesS creeazS un unghi mai mic intre pSrghia 
pedalei $i fa;a sa. 

Mai mult decSt atat, dacS vre^i ca frSna sS fie ji 
mai greu de apSsat, in pachetui T500 RS ve^i gSsi un kit 
de montaj al unui arc mai puternic. lar dacS vre^i sS 
scurta^i cursa pedalei de frSnS, tot in pachet este livrat 
ji un limitator ce se poate monta foarte ujor pe posta¬ 
mentui pedalei de franS. Pozi^ia limitatorului este, la 
rSndul ei, reglabilS. 

lar dacS atata nu era de ajuns, Thrustmaster ne dS 
lovitura de gra^ie: pedalele pot fi a^ezate ji invers!!! De 
multS vreme, in comunitatea pasiona^ilor de simulatoare 
auto exists obiceiul de a face moduri prin care pedalele 
sS fie a^zate $i invers. Practic, pozi^ia obi 5 nuitS,.din fa¬ 
brics", a pedalelor, cu postamentui acestora sub cSIcSi, 
este Specifics pentru monoposturi, precum cele de 
Formula 1 . Pozi^ia inversS, in care pedalele sunt ajezate 
cu postamentui in fa^S }i in sus, nu culcat sub cSIcSi $i 
nici mScar pe podea, este cea folositS la turisme $i auto- 
mobilele de clasS GT. Aceasta din urmS nu era posibilS 
pans acum decSt cu modifieSri create de utilizatori. De 
acum, insS, avem pedalele de la Thrustmaster T500 RS, ce 
pot fi a^ezate in ambele pozi^ii, fSrS nici un efort. 


FI sau GT 

Singura opera^iune ce trebuie fScutS pentru a 
schimba pozi^ia setului de pedale de la cea de FI la cea 
de TC sau GT este de a demonta placa de suport pentru 
cSIcSi de pe cadrul pe care se afIS ji a o monta pe cadrul 
perpendicular pe acesta - simplu $i rapid. Este posibil sS 
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simti^i dupS aceea nevoia de a regia fin pozHille pedale¬ 
lor, ceea ce este ujor de fScut, dupS cum a descris mai 
inainte in acest capitol. Am observat cS, in ambele pozi^ii 
ale pedalierului, exists pozi^ii ale componentelor pedale¬ 
lor ce pot fi reconfigurate in a^ fel incSt pedalele sS fie 
bine adaptate dimensiunllor picloarelor voastre. In gene¬ 
ral, pedalele volanulul T500 RS sunt gSndIte foarte bine 
pentru adaptabilitate $i pentru reconfigurarea rapidS $i 
lejerS - 0 reu^itS a designului $i proiectSrii inginere^ti. 

lar succesul designului se reflects $i in capacitatea 
pedalierului de a sta nemi^cat pe 0 suprafa^S, chiar $i la 
ac^ionarea a douS, chiar trei pedale simultan. DatoritS 
greutS^ii, aceastS stabilitate a pedalierului este crescutS, 
iar suporturile sale cauciucate i^i aduc $i ele aportui in 
acest sens. Totujl, este important ca suprafa^a pe care 
a^eza^i pedalierul sS nu fie alunecoasS, ba chiar sS fie un 
pic aderentS. Am observat cS, la ajezarea pe covor a pe¬ 
dalierului, acesta rSmSne stabil chiar $i la aplicarea teh- 


nicli heel-n-toe, ce presupune apSsarea simultanS a frS¬ 
nei cu cSIcaiul piciorului drept, in timp ce vSrful acestuia 
ac^ioneazS accelera^ia. 

Pe de alts parte, mi se pare de bun sim^ sS luSm in 
considerare ji afirma^ia producStorului Thrustmaster, 
care considers cS un volan precum T500 RS i$i are locul 
montat intr-un cockpit - fie cS este vorba de un cockpit 
deja disponibil comercial pentru gameri, fie cS e vorba 
de unui ad-hoc, fScut prin mijioace artizanale (eu lucrez 
acum la un cockpit pentru mine). Totuji, cea mai bunS 
amplasare pentru un pedalier de volan este intr-un 
cockpit, in care este fixat rigid cu ^uruburi. lar pedalierul 
unui Thrustmaster T500 RS, cu arcurile sale puternice, 
merits un loc intr-un cockpit. Ca de altfel, $i volanul pro- 
priu-zis. De aceea, producStorul a prevSzut in baza voia- 
nului douS gSuri filetate, pentru ca volanul sS poatS fi 
solid prins in ^uruburi de un postament. S-ar putea sS 
fie nevoie de 0 asemenea prindere... 


O for^a 

Spun asta pentru cS Thrustmaster T500 RS este 
foarte puternic. Cu certitudine, este cel mai puternic 
volan cu force feedback pe care am pus mSna vreoda¬ 
tS. Din fericire, mecanismul de prindere cu care este 
dotat acest model pentru fixarea pe masS/birou este 
ingenios gSndit atSt pentru a distribui uniform pe 0 
suprafa^S mare sarcinlle ce ac^loneazS asupra volanu- 
lui in timpul utilizSrii, cSt ^i pentru a aplica 0 for^S de 
strSngere considerabilS. Astfel, fixarea de masS a vola¬ 
nulul se face rigid $i sigur. Ceea ce, repet, este mai mult 
decSt necesar in cazul T500 RS, deoarece acest volan 
este FOARTE puternic. 

Se pare cS Thrustmaster nu a glumit sub nici 0 for¬ 
ms atunci cand a fScut publice speclfica^iile motorului 
cu care este dotat acest volan: este vorba despre un 
motor electric destinat aplica^iilor industriale, cu putere 
de 65 watt, lar avertismentele din manualul volanulul 
nu sunt deloc exagerate - sub nici 0 formS nu ai vrea ca 
volanul sS-^i prIndS mSna atunci eSnd se autocalibreazS 
la pornirea Windows-ului, mai ales dacS puterea este 
setatS la maxim. Deci, niciodatS nu trebuie sS vS bSga^i 
mSna prin interiorul volanulul, ^ine^i-o PE volan sau de- 
parte de el dacS ve^l ajunge in proximitatea unulTSOO 
RS. AvertlsmentuI este foarte serios pentru cei care au 
copil, ce trebuie obllgatoriu ^Inu^i la distan^S de mon- 
strul de la Thrustmater 5 I supraveghea^i permanent 
eSnd sunt in preajma lul, dacS acesta este conectat la 
USB $i alimentat cu curent. 

De altfel, prima mea impresie, pSnS eSnd m-am 
mai documentat, am mai experimentat $i am configurat 
$i reconfigurat prin jocuri setSrile de force feedback, a 
fost aceea cS biroul meu este departe de specificatllle 
de rezIsten^S necesare pentru un T500 RS - se mi^ca $i 
seSr^Sia din toate incheieturile la viraje $i la corec^iile de 
traiectorie bru^te, asta ca sS nu mai vorbesc de impactui 
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Testarea pedalelor volanului, precum reglarea unghiului maxim de rotafie, 
in panoul software de control al T500 RS. 


Thrustmaster T500 RS Control Panel (64-bit) 


Test Input I Test Forces | Gain Sett^ | 
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cu alte majini sau cu gardurile de protec^ie de la margl- 
nea circuitului. Ba chiar $i la iejirile in decor, ori la trece- 
rile viguroase peste vibratoarele de pe marginea viraje- 
lor, trepida^iile induse de volan in birou erau de-a 
dreptui alarmante... 

Imblanzirea bestiei 

Dar, dupd depd^irea primului $oc, a urmat etapa 
de in^elegere a animalului. Cum s5 v3 spun, la un volan 
cu force feedback obi^nuit, for^ele nu sunt foarte mari, 
ele sunt mai mult simbolice, destinate in special pentru 
a i^i oferi informa^ie despre ce se intSmpId cu marina pe 
circuit. De aceea, la volanele obi^nuite setdrile de force 
feedback sunt importante, dar nu vitale, ele nu pot afec- 
ta grav jucabilitatea unui simulator sau genera situa^ii 
nepidcute fizic. T500 RS, in schimb, este conceput pen¬ 
tru reda comportamentui oricdrei ma^ini, inclusiv al 
uneia vechi cu direc^ie neasistatS. De fapt, chiar direc^ia 
unui camion vechi fdrd de servouri poate h simulate din 
gros cu T500 RS... 

se face cS este necesar sd in^elege^i setSrile de 
force feedback specifice fiecSrui simulator $i s 5 experi- 
mentati p5n3 reujifi sd gSsi^i cea mai potrivitd configu- 
ra^ie pentru T500 RS. Ji o ve^i gdsi cu siguran^S, pentru 
ca din T500 RS se poate ob^ine orice cu ajutorul setarilor. 
Eu am urmat linia clasicS: in panoul software de control 
al volanului, am dat la maximum toate for^ele. Cu T500 
RS aceasta setare poate parea sinuciga^, in special daca 
ai mana in locul nepotrivit atunci cand acesta se autoca- 
libreaza la pornirea Windows-ului - sa nu o ai, fil atent! 
De ce este bine sa ai for^ele date la maxim in setarile din 
driverul volanului, in general? Pentru ca astfel toate for- 
^ele, inclusiv cele de detaliu, vor fi»livrate''fara atenuare 
catre jocuri. Filtrarea ulterioara, echilibrarea for^elor $1 


4 


LiMITAREA FIZICA A ROTAJIEI 

T hrustmaster T500 mi-a facut o surpriza foarte piacuta 
in timp ce, intrat in panoul lui software de control, am 
tras cu mouse-ul de cursorul de reglaj al unghiului de ro- 
ta^le a volanului. In acel moment am auzit un sunet dls- 
cret, de motoraj ac^ionand un mecanism. Hmm, ml-am 
spus, doar nu?... Nici nu cutezam sa sper ca a^ ceva este 
posibil, a^ ca nu ml-am dus gandul mai departe. Doar in 
momentui in care am rotit volanul pana la noua limita pe 
care o setasem din panoul software de control, ml-am dat 
seama ca banulala mea se adevere^te. La noul capat al 
cursei volanului acesta se oprejte ca intr-un zid, ca sa zic 
aja, ji nu poate fi rotit mai departe. Sa va explic. 

Toate celelalte volane de pe pia^a, care ofera un- 
ghiuri de rota^ie mari, se opresc complet, rigid, numai la 
maximul unghiului de rota^ie pus la dispozi^ie de volan. 
Spre exemplu, Logitech Driving Force GT ofera un unghi 
maxim de rota^ie de 900°. El se va opri total, fara a putea 
fi mi^cat mai departe, numai la capatui unei rota^ii de 
900®. Insa, daca seta^i din softui de control al DF GT ca un- 
ghiul maxim de rota^le sa fie mai mic de 900®, sa zicem, il 
regla^i la 270°, cand ajungefl la limitele de rota^ie la 270® 
volanul nu se opre^te rigid, total, ca intr-un obstacol fizic. 
Nu, volanele ca Logitech DF GT, adica majoritatea, folo- 
sesc 0 blocare in software, nu in hardware, la limitele de 


rota^le mai mici decat cea maxima fizic. Or, blocarea in 
software nu este totaia, ea se manifesta doar ca o crejtere 
semnificativa a rezisten^el opuse la rota^ie de catre volan, 
odata ajuns la limita de rota^ie reglata de utilizator. SIncer, 
nu am fost niciodata mul^umit cu aceasta soluble. 

5 i tocmal de aceea am fost entuziasmat de faptui ca 
Thrustmaster a adoptat o soluble hardware la aceasta pro- 
blema. Practic, a fost Introdus un motoraj suplimentar, a 
carui sarcina este de a ac^lona un mecanism fizic de limi- 


tare a unghiului maxim de rota^ie al volanului. Asta am 
auzit cand am reglat unghiul maxim de rota^ie al vola¬ 
nului la 0 valoare mai mica de 1080®: motora$ul care re¬ 
gia in hardware unghiul maxim de rotafie. RezultatuI? 
La orice unghi maxim setat pentru rota^ia volanului, la 
capatui cursei oprirea acestula este rigida, completa, ca 
ji cum aceea ar fi configura^ia hardware din fabrica a 
volanului. Senza^ia este net superioara, oferind realism 
$i sporind precizia in folosirea volanului. 
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poate sa-^i faca dovada 

for^el sale covarjitoare, dar care poate fi stapanita 
impecabil prin fine^e, talent ji intellgen^a. De aceea, pot 
spune ca T500 RS nu este pentru oricine, nu este o juca- 
rie pentru arcadeuri, ci o unealta desavar^ita destinata 
paslona^ilor de simularea auto, care au deja o anumita 
experlen^a in domeniu. 

Problema din Paradis 

Well, de la prima vedere este clar ca T500 RS e un 
volan pentru PS3 - are toate butoanele specifice unui 
controler de PS3, $1 inca ceva pe deasupra. Dar, cludat mi 
se pare faptui ca in foarte purine locurl spre deloc 
Thrustmaster pomenejte faptui ca T500 RS este un volan 
hibrid, atat pentru PS3, cat Jl pentru PC. Mai mult, mi se 
pare absolut Idiot faptui ca pe site-ul oficlal Thrustmaster, 
T500 RS este listat strict la volane pentru PS3, deji are drl- 
vere }l software excelent de control pentru PC, inclusiv 
Windows 7 - pe care l-am $1 testat fara probleme. E ca $1 
cum producatorul ar face orice numai sa plarda cumpara- 
torli cu PC-uri. Sincer, eu vad o pia^a mare pentru T500 RS 
in special in sectorul de PC-uri, repet, acolo unde sunt 
adevara^ii pasiona^i de simularea auto, nu pe console, 
unde inca nu avem decat tentative de simulatoare, con- 
vingatoare, but not there yet. Jtiu ca arata bine sa ai logo- 
ul GT pe volan, dar faptui ca T500 RS este volanul oficlal 
Gran Turismo la momentui actual nu cred ca ar trebui sa 
determine ,.ocultarea'’compatibilita^li acestui produs cu 
titlurile de varf ale simuiarii auto - pe care le gasl^l pe PC. 

Alta cludatenie a T500 RS ml s-a parut a fi solu^ia 
tehnica pentru schimbatorul de vlteze. Acesta este 
secven^lal, sub forma de padele situate in spatele 
volanului. Padelele sunt fixe, ele nu se rotesc de 
odata cu volanul. Ceea ce duce la o mare pro¬ 
blema. Volanul se poate roti complet cu pana la 
1080®, cea mai mare valoare pe pia^a de pana 
acum - ceea ce este bine. Dar, asta te lasa 
de foarte multe ori cu mana care tre- 
buie sa schimbe viteza in aer, la 
propriu, pentru ca nu po^l 
ajunge la padela 
schimbatoare de vl¬ 
teze. Chiar $i dupa ce 


te obijnuiejti, tot e greu spre foarte greu sa reac^lonezi 
rapid, mai ales in timpul virajelor mai stranse sau jicane- 
lor mai largi. De^i padelele sunt foarte late, asta nu ajuta 
suficient. 

Solu^ia este schimbatorul de viteze clasic, pus la 
mana dreapta, in felul in care o fac Logitech G27 sau sis- 
temele Fanatec. Din pacate, un astfel de schimbator nu 
exista la T500 RS, 5 I asta este o mare lipsa atunci cand 
vrel sa folosejtl volanul pe o rota^le mai mare de 220 ®. 
Exista zvonul ca Thrustmaster ar urma sa lanseze un ast¬ 
fel de schimbator, separat de pachetui T500 RS. Ar fi 
bine sa fie a^, chiar daca ar insemna bani in plus de 
cheltult. Pentru cine $i-l poate permite, T500 RS merlta 
cu varf $i indesat fie ji numai ca volan ji pedale, la care 
face sa adaugi ulterior un schimbator de viteze clasic, in 
H sau secven^ial. 

Exista }i acum solu^il de sine statatoare, precum 
schimbatorul Act Labs RS, cele de la Frex (foarte scum- 
pe!) sau un Lightning SST, care ar merge mlnunat pe 
langa un T500 RS. Exista 0 singura problema - compati- 
bilitatea. Este posibil ca aceste schimbatoare sa nu poa- 
ta fi folosite pe console. Ba chiar pe PC, unele jocuri nu 
le recunosc $i nu le pot folosi - spre exemplu. Shift 2 




selectarea detallilor„de feeling" pe care le considera^l 
necesare se va face intotdeauna din sec^iunea de op^l- 
uni a simulatorului auto - presupunand ca acesta ofera 
suficlen^i parametrl pentru configurarea force feedback- 
ului, ceea ce este adevarat pentru seria Race de la 
Simbin $i pentru Netkar Pro, rFactor ji LFS. 

Ei bine, dupa ce am studiat ceva documentatii $i 
am consultat forumurile de profil, am purees la experi- 
mente prelungite in Race 07/GTR Evo/Race On/STCC2. 
Treptat, am reujit sa aduc volanul exact acolo unde do- 
ream. T500 RS a dat dovada de forta $i detaliu, de viteza 
extraordinara de reac^le ji de dinamica fara precedent. 
Este uimitoare combina^ia de fine^e $i foiTa bruta de 
care acest volan este capabll dupa ce este setat cores- 
punzator in jocuri. Nu am intainit niciodata pana acum 0 
asemenea imblnare intre software 5 I hardware intr-un 
joc, care sa imi ofere atat informatia asupra majinii $i te- 
renului pe care aceasta ruleaza, cat $i unealta necesara 
pentru a reac^iona $i ac^iona in consecin^a. 

Am reujit astfel sa-ml reduc timpli pe tura din pri- 
mele incercarl, uneori cu pana la 0 secunda. Un aport 
important in acest sens $i-l aduce, in opinia mea, preci¬ 
zia volanului ISOO RS, care ofera o rezolu^ie a informa^i- 
ei transmise simulatorului auto de 65536 de valori, spre 
deosebire de edteva sute la volanele obi^nuite. 

Senzorul responsabil de 0 asemenea precizie este unui 
magnetic, care nu doar ca ofera fine^e, dar este, sub as¬ 
pect mecanic, aproape fara moarte, deoarece uzura 
este ca ji inexistenta. 

A^ se face ca am sim^it efectiv ca volanul imi per¬ 
mite sa pun marina cu precizie pe 0 anumita trasa, 
transmi^andu-mi in acelaji timp cu acurate^e prin force 
feedback toate informa^iile necesare pentru a reu^i 
abordarea respective! trase. lar echilibrarea supravirarii 
prin contravirare este extraordinar de rapida, exacta $i 
eficace cu T5(X) RS, este mult mai ujor sa fad derapaje 
controlate 5 ! drift cu acest model de la Thrustmaster. 

Dar, cred ca lucrul cel mai important, $i pana la 
urma suprema reu^ita a T500 RS, este acela ca i^i da sen- 
za^ia pe care ^i-o ofera $ 10 marina sport: aceea ca in 
mainile tale se afia 0 bestle plina de putere, ce oricand 
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T500 RS $1 GTS 

T SOO RS este noui volan oficial al seriei Gran 
Turismo. FainS chestie, japonezu'$j-a deciarat en- 
tuziasmu'^i determinarea in legdturd cu senza^iile pe 
care TSOO RS trebuie s3 le ofere jucStorilor. toate bune 
frumoase, dar ce se simte la rnSnS? PSi, in primul 
rSnd trebuie spus c3 au apSrut patch-uri care au pre- 
gStit GTS pentru folosirea unui TSOO RS, motiv pentru 
care acest volan apare acum in lista de dispozitive de 
control suportate de joc. Numai c3 acesta este numai 
inceputui in jmpuparea'volanului cu GTS. De ce 
spun asta? 

Consola PS3 nu oferS utilizatorilor mijioace soft¬ 
ware extensive de configurare a unui volan. De fapt, 
nu o face deloc, ISsand aceastS sarcinS in seama jocu- 
rilor. Din start, asta te priveazS de panoul software de 
control pe care TSOO RS ^1-1 oferS pe PC. Numai ch jocu- 
rile de console sunt cam minimaliste c 5 nd vine vorba 
de configurSri de orice fel - deh, targetui nu trebuie 
obosit cu pagini de parametri $i reglaje... sau cu mScar 
vreo 6-7 setSri esen^iale... 

Nici GTS nu face excep^ie sub acest aspect, ceea 
ce lasd toata configurarea in trei setSri de realism - 
una din ele fiind Simulation - urmata de o setare de 
Steering Power Assist 5 I una de putere a force feed- 
back-ului. Am optat pentru simulare, am pus Steering 
Power Assist pe Off ji intensitatea force feedback-ului 
pe 4. Wrong. Nu am bra^e de camionagiu. Sorry. Nu 
imi exersez bra^ele, doar abdomenul $i picioarele - iar 
cand stai pe scaun, astea conteaza mai pu^in. Banuind 


ca orice valoare mai 

mare ar ft insemnat prea 

multa sudoare in curse, , 

am redus puterea force [ .< ' 

feedbackului la minim, 4 ^ 

adica la 1. Almost there, ^ Ji 

mi-am spus dupa 0 tura 

de test. A$a ca am pus $1 

Steering Power Assist pe 

ON - ceea ce mai atenu- ,. 

eaza for^ele din viraje, se 

pare. Aproape bun a$a, * “ tr 

po^i face 0 cursa fara sa > I 
ai febra musculara, dar ^ 
for^a necesara este in continuare un pic prea mare pen¬ 
tru realism 5 ! confort. Se poate juca in aceste condign, 
dar eu cred ca oamenil de la Polyphony Digital au sub- 
estimat foi^a volanului TSOO RS 5 I au supraestimat-o pe 
cea a bra^elor noastre. 

In afara de acest aspect, insa, comportamentui 
TSOO RS in GTS a fost Ireprojabll. Inca 0 data am fost jo- 
cat de hne^ea, precizia $i realismul acestui volan. Iar felul 
in care a fost conhgurat in GTS ca urmare a colaborarii 
dIntreThrustmaster $i Polyphony Digital este stelar. E 
alta via^a, fa^a de Logitech DF GT. Literalmente m-am ju- 
cat (sic!) din direc^ie 5 ! frane, zburand in derapaje con- 
trolate pe care inainte nu le puteam face decat cu mare 
greutate. Contravirarea din volan pentru a compensa 
supravirarea este o piacere, 0 bucurie greu de redat in 
cuvinte. Volanul reac^ioneaza rapid $i perfect proportio¬ 
nal cu rotatia direcfiei ma^inii, la zecime de grad. Am 
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avut mici dificultati la inceput, pentru ca in GTS unghlul 
de rotatie maxim setat in joc, ce nu poate fi schimbat, 
este de 1080®. Dar, dupa ce m-am obi$nuit cu aceasta 
setare, m-am delectat cu finefea ji rezolu^ia sporite ofe- 
rlte atat de posibilltatea rotirli de mai multe ori a vola¬ 
nului pentru virajele problematice, cat $i de senzorul 
magnetic cu codare pe 16 bit din volan. Iar marina se 
simte perfect in volan, jtii in permanen^a exact ce se in- 
tampia cu automobilul pe care il pilotezi pe circuit, ai 
senzatia ca interactionezi cu un sistem de direc^le real - 
cu exceptia for^el un pic prea mari. 

Totuji, la sfarjitui unei piacute zile de teste pe PS3, 
am ramas cu senza^ia ujor haioasa ca Thrustmaster TSOO 
RS este, ca volan, mai bun decat este GTS ca simulator... 
Cred in continuare ca TSOO RS are mai mult de oferit de¬ 
cat ca volan de GTS, Iar asta o poate face, deocamdata, 
numai pe PC. 


Thrustmaster TSOO RS Control Panel (64>bit) 


Test Input | Test Forces Gain Settings | 



-Master Gain Settings - 


Overal Strength of all forces 


‘Detailed Gain Settings - 
Constant 
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Spring 
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(also affects the weight of the wheel) 
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Reglajele de force feedback in panoul software de control al TSOO RS 


Unleashed, la momentui scrierii acestor rdnduri, nu ac¬ 
cepts astfel de schimbStoare de vlteze. So, 
Thrustmaster, we have a problem! Din fericire, ins 3 , in 
simulatoarele consacrate se pot folosi schlmbStoare de 
vitezS third-party. 

De c^liva ani incoace am avut anumite rezerve pri- 
vlnd habilitatea volanelor de la Thrustmaster. Evident, 
cSnd este vorba de un volan de peste 2000 de ell, aceste 
rezerve tind s5 capete 0 greutate suplimentarS. A^ se 
face c3 am cdutat s5 primesc un rdspuns sincer de acolo 
de unde trebuie, $i am aflat c5 TSOO RS este un produs 
dintr-o clasS superioard sub fiecare aspect, inclusiv cele 
ale calit^tii constructive $i habilitd^ii. Dupd toate semne- 
le, am incredere in aceastS informa^ie. Iar asta aduce 
Thrustmaster TS500 RS in topul recomanddrilor mele, in 
opinia mea acest volan fiind un remarcabil unIcat prin 
ceea ce oferS pasiona^ilor de simulatoare auto. 

P.S. ftiu cd ar // trebuit sd compar TSOO RS cu G27 de 
la Logitech. Dar, de atdfia oai de cdnd a apdrut G2S fi mai 
apoi G27, Logitech nu ne-a trimis la test nici un exemplar. 
Jnieleg cd nu ne distingem fntre celelalte publicalii din 
Romdnia dedicate jocurilor, deoarece, din nefericire, sun- 
tern singurii de ceva vreme fi deja nu se mai vede copacul 
din cauza arborelui. Atunci, oare cum de ne-a vdzut distri- 
buitorul Thrustmaster fi ne-a trimis un exemplar la test 
inainte chiar de a ajunge TSOO RS la vdnzare?... 

■ Marius Ghinaa 
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COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid 5! la pref 
avantajos cartile dorite! 

Folositi-va camera din aparatui foto pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre 
aplicatiile disponibile pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store 
pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows Phone 7 ) ji cautati 0 
aplicatie pentru citirea codurilor QR. 


Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sa 0 pomiti pe telefon ji folosind camera aparatului, sa incadrati pMratuI alaturat cu 
codul QR, dati die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina doritl 


SIMPIU, DIN CATEVA CLICURI! 



Aplicafii gratuite: Neofeader, Barcode, ScanUfe - iPhone; Barcode Scanner, ShopSawy, ScanUfe, QuickMark - Android; ScanLife, BeeTagg, QR Code Scanner Pro - Blackberry; 
QR Reader, BeeTagg, Neoreader - Windows Phone 7; Upcode - Symbian ♦ 





























































HARDWARE Comparativ 


UPGRADE ACCESIBIL 

0 placa de baza sau o placa video nu reprezinta un upgrade accesibil tuturor, dar 
un SSD va va reda cu siguranta increderea in puterea vechiului sistem. 



Odatd cu lansarea SSD-urilor, hard diskurile, pe care le considerSm simple medii de stoca- 
re chiar dacA sunt din ce in ce mai incdpAtoare, nu mai sunt cele mai eficiente gazde pen- 
tru un sistem de operare. Datoritd componentelor in mi^are care se aflS intr-un hard disk, 
acesta are nevoie de un timp de incAlzire. In momentui in care sistemul intrS in stand by 
sau pur simplu nu mai este folosit, pentru a reveni la randamentui initial, capul de citire 
al hard diskului trebuie sA se puna din nou in mijcare, sA se plimbe pana ajunge la infor- 
matia cautata ^ sa inceapa sa o citeasca. La SSD-uri solu^ia este cu totui alta. Datorita fap- 
tului ca nu mai sunt componente in mi^re, toata activitatea se rezuma la doua compo- 
nente: controllerul de memorie $i cipurile efeaive pe care se stocheaza informatia. Pentru 
a va face o parere, este suhcient sa vd gandi^i ca timpul de acces la informa^ie in cazul 
unui HDD performant este de 10 milisecunde, in timp ce timpul de acces al unui SSD este 
de 0,09 milisecunde. Daca tot am ajuns sa fim ghida^i de rate de transfer odata cu evolu^ia 
abonamentelor de internet, trebuie re^inut ca un hard disk are o rata medie de transfer de 
aproximativ 60 MB/s, cu un apogeu de aproximativ 110 MB/s in anumite condi^ii. Un SSD, 
in schimb, poate atinge viteze chiar ji de 250 MB/s. Daca in urma cu aproximativ 2 ani 
SSD-urile nu erau extrem de atractive cand venea vorba de scriere, acum situa^ia s-a re- 
mediat complet cu ajutorul unui nou controller intitulat SandForce. In alta ordine de idei. 


noile medii de stocare nu mai sunt in perioada de inceput. 

In practica, utilizarea SSD-urilor se reflecta intr-un timp de pornire pentru Windows 
cu pana la 40-50% mai mic intr-o instalare de OpenOffice cu 41% mai rapida, dar mai ales 
intr-un timp de pornire mult mai mic cand vine vorba de jocuri sau alte programe. Daca 
un hard disk obi^nuit este aproape tot timpul zgomotos, un SSD nu genereaza niciun fel 
de zgomot, deoarece nimic nu se mi jca inauntrul cutiu^ei metalice. Daca la un sistem 
desktop variatia de ca^iva wa^i cand vorbim de consumul unui hard disk nu afecteaza 
foarte mult factura, scaderea de consum de la 3-7 wa^i pana la sub 1 watt marejte sesiza- 
bil autonomia unui notebook. 

Singurul impediment in calea implementahi unui SSD in vechiul sistem este pre^ul, 
insa odata cu trecerea timpului, pre^urile de aproximativ 25 de ori mai mari pentru aceea^i 
capacitate probabil se vor mic^ra. In alta ordine de idei, daca reu^i^i sa investi^i intr-un 
SSD, efortui se va reflecta intr-un sentiment de inviorare pentru toata experien^a de utili- 
zare a unui PC, desktop sau portabil. Nu mai ramane decat sa vede^l pe pielea voastra ce 
inseamna rate de transfer egale ji cu 250 MB/s cand transfera^i un film $i atunci cu sigu- 
ran^a ve^i fi convinji de beneficiul investi^iei. 

■ Alexandru Puiu 




I SfEORCAp: 

Capacitate: 64 GB 
Pre| estimat: 563 lei 

I Viteza de citire/scriere: 254 / 254 MB/s 
I Timp mediu de acces: 0,19 ms 
Puterea consumatA in a^teptare-ope 
I rare: 0,3/0,8 


0X0] 


I SPtEOFIGini: 

I Capacitate: 60 GB 
I Pre^ estimat: 490 lei 
VitezA de citire/scriere: 


234/165 MB/s 


sMonaini: 

Capacitate: 120 GB 
Pref estimat: 933 lei 
VitezA de citire/scriere: 265/256 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,11 ms 
Puterea consumatA in 
afteptare-operare: 0,9 /1,2 | 




SKOnCATII: 

Capacitate: 180 GB 
Pref estimat: 1585 lei 
VitezA de citire/scriere: 
264/256 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,12 ms 
Puterea consumatA in 
a^teptare-operare: 0,6/0,8 


Timp mediu de acces: 
0,16 ms 

i Puterea consumatA in a^- 
j teptare-operare: 0,4 /1,2 
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HARDWARE 


SPEOnCAni: 

Capacitate: 30 GB 
Pre^ estimat: 364 lei 
VitezA de citire/scriere: 204/147 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,17 ms 
Puterea consumatA in a^teptare-opera- 
re: 0,4/1,1 





sftaFKMjm 

Capacitate: 160 GB 
Pre^ estimat: 1576 lei 
VitezA de citire/scriere: 240/99 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,19 ms 
Puterea consumatA in 
' a^teptare-operare: 0,6 / 2,5 



r srconcxpi: 

Capacitate: 40 GB 
Pre^ estimat: 453 lei 
VitezA de citire/scriere: 182/39 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,10 ms 
Puterea consumatA in a^teptare- 
operare: 0,6/1,6 




SPEOnCATII: 

Capacitate: 128 GB 
Pre^ estimat: 849 lei 
VitezA de citire / scriere: 245 / 220 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,55 ms 
Puterea consumatA in a$teptare-ope- 
rare: 1,2/4 

V_;_y 


WM) 


SPEOnCATM: 

Capacitate: 256 GB 
Pre^ estimat: 1950 lei 
VitezA de citire/scriere: 231 /113 MB/s 
Timp mediu de acces: 0,41 ms 
Puterea consumatA in 
a^teptare-operare: 0,5 / 3,2^ 
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Alienware 

Cel mai puternic dintre cel mici 


D acS unele companii se strdduiesc s5 creeze cel 
mai subfire notebook sau cel mai autonom 
c^nd vine vorba de baterie, Alienware a creat 
cel mai puternic notebook de 11,6 toli. 

Chiar dac3 ne-am obi^nuit s5 asociem ideea de ga¬ 
ming portabil doar cu sisteme masive, impreslonante, 
care nu sunt foarte ujor de transportat, Alienware, divi- 
zia high-end de la Dell, s-a hotdrat s5 spargd tiparul cu o 
gamS de laptopuri extrem de originale. 

Intitulat Alienware Ml IX, cu subtitiul cel mai per- 
formant notebook cu o dimensiune a panoului de sub 
15 toll, micutui laptop este o unealtS perfects pentru 
gaming portabil. Are o grosime de 32,7 mm o greuta- 
te de 1,99 kg, iar In acest fel reclama celor de la 
Alienware in care un Individ se joacS cu entuziasm un 
shooter intr-o cafenea este din ce in ce mai plauzibilS. 

Cu un panou de 11,6 toll ji o rezolutie HD Ready de 
1366 X 768, nimic nu va sta in calea sesiunilor de World 
of Warcraft sau Call of Duty in deplasare. Tot la design, 
pe ISngS dimensiunlle notebook-ulul (32,7 x 285,7 x 
233,3 mm), intrS caracteristicile specifice tuturor mode- 
lelor de notebook-uri de la Alienware: multe leduri par- 
ticularizablle, la care se adaugS capul de extraterestru 
care dominS spatele notebook-ului. Deji conceptui se 


aseamSnS foarte tare cu un pom de CrSclun, pentru lo- 
goul Alienware, pentru capul de extraterestru de la 
baza ecranului $i pentru boxe $i tastaturS puteti alege 
aproape orice culoare, aceste elemente dand unicitate 
notebook-ulul. Trebuie mentlonat cS in orice moment 
puteti stinge becurile de pe notebook cu ajutorul com- 
binatiei FN + PRT SCR (Allen FX). Carcasa, chiar dacS 
este lucioasS, datoritS unor materiale de calitate, reu- 
$e$te sS dea senzatia de vlatS lungS. Touchpad-ul ^i 
zona de la baza tastaturii sunt mate, de culoare neagrS, 
Iar dupS cum se simt la atingere, au mari $anse sS arate 
la fel ^i peste 2 ani. Chiar dacS mult prea putini utiliza- 
tori se joacS pe touchpad, merits sS retineti cS textura 
de tip fagure de pe Ml lx este perfects pentru mljcSri 
rapide $i precise. Tastatura este foarte importantS in 
orice context, iar la un dispozitiv care se pretinde a fi de 
gaming, cu atat mai mult. In cazul acestui model micut 
de la Alienware, este compacts ji poate un pic inghesu- 
ItS, insS respectui pentru importanta unor taste duble 
sau triple precum Shift, Enter, Backspace, Tab sau CTRL 
este evident, ajutSndu-vS sS nu prea rata^i tastele. 
Singurul repro? este legat de tastele direc^ionale care, 
chiar dacS nu sunt foarte mici, ar fi putut fi mai la dis- 
tan^S de tastele dimprejur. 

_ Legat de ce este inSuntru, cei 

de la Alienware au adoptat o com- 
bina^ie destui de interesantS din¬ 
tre un procesor dual-core SU7300 
de la Intel care poate fi supratac- 
tatdin BIOS de la 1,3 GHz la 
1,7 GHz ^ioplacS video 
GeForce GT335M cu suport 
pentru NVIDIA Optimus. In 
ceea ce privejte procesorul, 
puteti alege ji o configura¬ 
ble cu Core iS 520UM (1,06 
GHz - standard, 1,86- 
Turbo Boost), insS pre^ul 
va fi semnificativ mai 



mare. In ceea ce prive^te 
stocarea, configurabiile cele 
mai ieftine incep de 250 GB cu 
7200 rpm $i ajung pSnS 256 GB SSD. 
DacS vS intrebabi cSt de mult se reflects in 
preb prezenba unui SSD cu o asemenea capacita¬ 
te in sistemul portabil, gSndibi-vS cS cel mai ieftin 
dispozitiv de acest fel pe care il putebi achiziblona ince- 
pe de la aproximativ 1800 de lei. Legat de lipsa unitSbil 
optice, unii utilizatori ar putea fi nemulbumibi, insS bi- 
nSnd cont de cSt de rar mai introducebi un disc in unita- 
tea optics CD/DVD, s-ar putea de asemenea sS conside- 
rabl cS spabiul aferent respectivului instrument a fost 
folosit mult mai bine. Pe partea de conecticS, lui Ml lx 
nu ii lipsejte nimic. Gandibi-vS doar la portui 
DIsplayPort, prezent doar in unele configurabii extrem 
de scumpe, la care se mai adaugS 3 USB-uri 2.0 cu ten- 
siune suplimentarS, un port HDMI, VGA, un SD Card 
Reader un FireWire. Pe partea de sonorizare s-a folo¬ 
sit un codec ALC665, la capitolul conectori aceastS de- 
clzie s-a reflectat in 2 lejiri de cSjti $i un line in/MIC. Din 
fericire, cu ajutorul Realtek HD Audio Manager putebi ori- 
cSnd sS trecebi cel 3 conectori de 3,5 mm in mod 5.1. La ca¬ 
pitolul opbiuni de configurare putebi avea atSt un mo¬ 
dem 3G, cSt jl un TV tuner hibrid, direct din fabrics. 

In ceea ce prive^te performanba acestui notebook 
jucSu$, este suficient sS jtibi cS, incepSnd cu Crysis 2 $i 
terminand cu cel mai recent Call of Duty, orice joc recent 
poate fi jucat cu detalii mari in rezolubia nativS a lapto- 
pului, 1366 X 768. DacS e sS renunbabi la ceva, s-ar putea 
sS trebuiascS sS facebi din cand in cSnd un compromis $i 
sS dezactivabi setSrile de anti aliasing, insS indiferent ce 
joc doribi sS jucabi pe Ml lx, acesta se comports exem¬ 
plar. Singurul titlu in care am coborSt setSrile la mediu a 
fost cel mai nou Medal of Honor, insS dacS estetic nu au 
existat schimbSri majore, numSrul de cadre pe secunde 
a crescut mult peste media de care avebi nevoie pentru 
un gaming fluent. Indiferent de performanbS, orice po- 
sesor de notebook se ajteaptS sS-l bins bateria, Iar crea- 
toril lui Alienware nu au neglijat acest aspect. Astfel, 
dacS utilizabi placa video NVIDIA, obbinebi, in modul high- 
performance din Windows 7, aproximativ 4 ore de auto- 
nomie. DacS vrebi sS profitabi de o sesiune de navigare 
pe Internet sau de tehnoredactare de lungS duratS, pes¬ 
te 6 ore de baterie nu sunt absurde folosind placa video 
de la Intel. 


Ofertani: Par fpnpn ()f 11 Preb: apfcwmauv 40l0-- ax»hgura|w 
^a»xlartl6000Jei 
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Logitech Z 2^ 

Boxe de calatorie 


C u tobii $tim notebook-urile care sunS 
prost sau nu se aud bine, nu din cauza 
faptului cS sunt ieftine, ci pur $i simplu din cau¬ 
za faptului cS sonorizarea nu este prioritarS cSnd se cre- 
eazS un sistem portabil. Pentru cei care vor mai multS 
calitate sonorS cSnd lucreazS la birou sau pentru cei 
care iji petrec viaba in deplasare, dar vor sS umple cu 
muzicS 0 earners de hotel, Logitech a creat Z205. Acest 
sistem stereo extrem de compact vine cu sistem clips cu 
cauciuc pe interior pentru a se prinde de display-ul lap- 
topului, fSrS a ISsa urme. Un avantaj major al lui Z205 
este cS, prin intermediul unui cablu USB, nu este doar o 
boxS, ci $i 0 placS de sunet separatS de cea a sistemului. 
Pe ISngS faptui cS este compatibil cu orice sistem PC sau 



Mac, 

acest sistem 
portabil de 
boxe vS perml- 
te prin Intermediul ce¬ 
lor 3 butoane de pe suprafaba supe 
rioarS sS controlabi volumul $i, dacS este cazul, sS vS 
trecebi sistemul in mod silenblos. DacS avebi un cablu 
stereo cu mufS de cS^ti la ambele capete, putebi conecta 
^i 0 alts sursS de muzicS la Z205, precum un telefon. 
SIngura condibie este sS avebi in permanenbS sistemul 
de la Logitech conectat la un USB pentru alimentarea cu 


energle electrics. In pachet mai este Indus $i un sSculeb 
compartimentat pentru transportui boxel $1 al cablului 
USB aferent. 


Ofertant: P<>nenefn logrtwh Preb: 150 lei 


MSI Big Bang-Marshal 

Placa de baza pentru un desktop illo tempore 


P ornind de la ideea treimii perfecte a pIScilor de 
bazS in ceea ce privejte lucrurile care contea- 
zS, MSI a creat standardul Military Grade - ge- 
nerabia a doua. Calitatea, stabilitatea $i eficienba convie- 
buiesc in aceastS nouS generabie de pISci de bazS 
pentru gamer! cu cerinbe extrem de severe. GSndite 
pentru o viabS foarte lungS, timp in care i^i menbin 
standardul de performanbS din prima zi, pIScile de bazS 
din noua familie, din care face parte $i Big Bang 
Marshall, sunt optimizate pentru a rezista la configura¬ 
bii high-end deosebite. 

ConstruitS in jurul chipset-ului P67(LGA1155 - 
Sandy Bridge) de la Intel, varianta revizuitS, Big Bang 
Marshall, este incS o dovadS a faptului cS se pot crea 
pISci de bazS pentru super calculatoare de dormitor. 
Pentru a ISsa elementele Importante la sfSrjit, trebuie 
menbionat cS cel de la MSI au preferat implementarea a 
4 sloturi de memorle DDR3 cu suport pentru Dual- 
Channel in defavoarea sistemului din ce in ce mai po¬ 
pular Tri-Channel. Chiar $i in aceste condibii sunt su- 
portabi pSnS la 32 GB DDR3 (1066,1333,1600, 

1866,2133). Pentru stocare avebi 8 
porturi SATA, 4 SATA II $i 4 SATA III, 
la care se adaugS alte douS por¬ 
turi eSATA. NiciodatS nu vebi simbi 
cS avebi prea pubine hard diskuri in sis¬ 
tem. Marele avantaj al pIScilor de bazS Big 
Bang de la MSI, suportui pentru SLI $i 
CrossFireX, inceput cu cSbiva ani in urmS, culmlnea- 
zS cu Marshall. AvSnd in dotare 8 sloturi PCI Express 2.0 
16x, nicio configurable multi GPU nu este absurds. La 
capitolul conecticS, pe ISngS 8 USB-uri 3.0 la care se 
mai adaugS incS 2 pe placa de bazS, posesorul unei 


asemenea pISci de bazS se bucurS de un chipset audio 
ALC892 capabil de sunet 7.1 atSt analogic (4 le^iri audio 
+ 2 intrSri), cSt ji digital (optic + coaxial). DacS vS in- 
eSntS achizibia unei asemenea pISci, sS nu uitabi cS ve- 
chea carcass s-ar putea sS nu fie suficient de ineSpStoa- 
re, nu de alta, dar Big Bang Marshall are 34,5 cm (L) x 
26,4 cm (W), cu un format de dimensiune XL-ATX. 

La capitolul tehnologil inovatoare de care produ- 
cStorul este mSndru, cea mai importantS este funcbla 
OC Genie ajunsS la generabia a doua. AccesibilS atSt din 
BIOS, cSt ji printr-un buton dedicat, aceasta per- 
mite pIScii de bazS sS supratacteze proce- 
sorul $i cipul grafic integrat in 
procesoarele cu graficS de la 
Intel. Intregul proces este 
extrem de sigur $i in condi¬ 
bii optime poate 
create per¬ 


formanba iGPU-ului cu pSnS la 36% $i a CPU-ului cu 
10% peste TurboBoost. pnSnd cont cS au trecut foarte 
muibi ani de eSnd BIOS-ul este acela^i in majoritatea ca- 
zurilor, sub numele de Click BIOS, MSI a creat o interfabS 
cu suport pentru mouse, care, pe ISngS funcblile obij- 
nuite, permite crearea de backup-url pentru hard disk 
sau testarea memoriei in profunzime. Nu llpsejte nicl 
suportui pentru ineSrearea rapidS a iPhone-ului sau 
iPad-ului ^i a altor gadgeturi, insS 
>4 . aceastS funebie o vebi putea exploa- 

ta doar cu o aplicabie instalatS pe 
sistem, intitulatS Super Charger. 
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pare mai puternicd decat in cazul dispozitivului de pri- 
m3 genera^ie in parte 51 datoritd difuzorului care ocup3 
0 parte mult mal mare din carcas 3 . 

In ceea ce privejte camerele, noul iPad dispune 
de dou3, una pe spate una pe faf3. Cu un sistem ase- 
m3n3tor camerelor din iPod Touch, iPad 2 v3 ofer3 posi- 
bilitatea s3 filma^i HD cu camera din spate ji s3 realiza^i 
fotograhi la 0 rezolu^ie nu foarte impresionant 3 de 960 
X 720 pixeli. In ceea ce privejte camera din fa^S, poate 
capta con^inut la banala rezolufie VGA de 640 x 480, 
at3t foto, c3t 5 I video. Chiar dac3 pentru orice utilizator 
obi^nuit este evident c3 Apple nu a avut ca scop inte- 
grarea de camere cu 0 rezolu^ie foarte mare pentru in- 
registrarea filmelor de concediu, camera frontal 3 este 
foarte bun3 pentru 0 conversape online cu mStuja din 
Italia. Pentru un pic de diversitate, pe I3ng3 aplicafiile 
FaceTime sau Camera, pe ecranul iPad 2 pute^i accesa $i 
PhotoBooth. Identic3 aproape ca func^ionalitate cu 
aplica^ia omonim3 de pe Mac, PhotoBooth este 0 surs3 
foarte bun3 de divertisment, oferindu-va posibilitatea 
s3 v3 inregistra^i al3turi de prieteni dup3 ce aplica^i di- 


ferite efecte, de la infraro^u la alb-negru orl swirl, clone 
$i nu numai. In total, sunt 9 efecte dispuse intr-o matri- 
ce de 3 pe 3 $i toate, simultan, in timp real, afi$eaz3 
con^inutul prelucrat cu respectivul efect. 

Dar puterea de calcul? 

iPad dispune de un SOC A5, care este inc3 un mod de a 
spune c3 reu^^te s3 includ3 intr-o grosime extrem de 
redus3 RAM-ul, procesorul $i cipul grafic. Acesta este 
format dintr-un CPU ARM A9 dual-core care Iucreaz3 la 
0 frecven^a de 1 GHz $i un GPU PowerVR SGX543MP, pe 
I3nga 512 MB RAM, de dou3 ori mai mul^i dec3t in pri- 
ma genera^ie. Legat de gaming, Apple a inceput s3 facS 
presiuni din ce in ce mai mari in aceastS direc^ie pe 
dezvoltatori ji, dacS p3na nu demult toate reclamele la 
iPod Touch erau bombardate de secven^e din jocuri, cu 
noul IPad 2, Apple incearc3 din nou s3 creeze 0 aura de 
dispozitiv de gaming. Luand in considerare ca inca de 
la lansare creator!! infinity Blade ofereau 0 varianta mai 




iPad 2 - bun 


N u $tiu daca Apple a sim^it amenln^area unei 
competi^ii din ce in ce mai serioase din par- 
tea unor companii precum Samsung sau 
Motorola, insa la aproape 11 luni de la lansarea prlmu- 
lui model de iPad, Apple a anun^at noua genera^ie de 
tablete. Asta nu este insa tot: pentru a da drumul pro- 
dusului catre utillzatori cat mal repede, in doar 9 zlle, 
persoanele din SUA puteau cumpara un iPad, lar in 
aproximativ 3 saptamani, ujile magazineior Apple din 


26 de ^ari s-au deschis larg pentru a primi noul val de 
dorltorl de iPad. 

Exista anumite produse pe care doar un utilizator 
entuziast le va achizl^iona, exista }i produse care sunt 
atat de inaintea vremurilor actuale incat nu pot sa -51 
justifice pre^ul prin argumente de utllitate. Noul iPad 2 
nu este un astfel de produs. Ca utilizator de iPad chiar 
sim^i ca tehnologia integrata in noul dispozitiv portabil 
este facuta de utilizator! pentru utillzatori. 

Diferen^a de 100 de grame (de la 700 la 600 de 
grame) transforma noul iPad intr-un produs mult mai 
ujor de folosit, mal ales in cazul unei utilizari pe parcursul 
a mal multe ore. Masa mai mica grosimea redusa 
apropie IPad 2 de un ideal de tableta. Legat de design, 
noul iPad se apropie mult mai mult de aspectui unui 
IPod touch de genera^ie noua, redimensionat, decat de 
vechiul iPad. Butoanele de volum $i butonul de power 
sunt in acelaji loc, mufa de cajtl $i portui cu 30 de pini 
de asemenea, singura diferen^a hind switch-ul pentru 
trecerea iPad-ului in mod silen^ios, func^ie care in cazul 
iPod touch nu se apllca. Sonorizarea, cel pu^in aparent. 


90 LEVEL 05|2011 


www.level.ro 



Ce»e mai noi Kadget-uri 


Hard disk 

crash? 


Cestionati cored datele, 




solutll 


■ - 

PC-Practic 


meat- 




Atelier 


Organizati-va 
continutui media 


SssrjssTSc:: c 


Cele mai mari inovatii 
web ale ultimei decade 


Sfaturi SI trucuri 


Discretie maxima! 

5WiwipngiwcB»v«Mwudecwr»» 




preten^ioasa care sa prohte de procesorul grafic mai 
puternic, la scurt timp dupa lansare titiuri precum Dead 
Space sau NFS confirmau de asemenea ca gaming-ul 
poate fi 0 piacere pe 0 tableta de 10 ^oli. Chiar daca 
este foarte greu de apreciat valoarea absoluta ca per- 
forman^a a noului cip grafic fa^a de anteriorul, ^inand 
cont ca SONY a optat deja pentru includerea lui 
PowerVR SGX543MP in viitoarea sa consoia portabiia, 
NGP, toate indiciile confirma ca Apple $i-a pus caiTlIe 
unde trebule cand vine vorba de hardware. 


Accesorii 

0 imbunata^ire majora disponibiia doar in dispozitivele 
portabile Apple cu procesoare A4 sau A5 este un nou 
adaptor pe care il pute^i achizi^iona separat ^i care nu 
este chiar ieftin. Disponibil la 39 $ in Statele Unite ale 
Americll, noul Digital Video Adapter permite posesorl- 
lor de iPhone 4, iPod Touch 4G, iPad 5 I iPad 2 sa se bu- 
cure de mult ravnita conexiune HDMI. Asta nu este insa 
tot. Spre deosebire de conceptui Air Play, care permite 
utilizatorului sa trimita doar un anumit tip de con^inut 
catre TV-ul conectat la un Apple TV 2G, noul accesoriu 
conectabil tot la portui 30pin va permite sa ah^a^i pe 
TV tot continutui de pe ecranul iPod-ului, iPhone-ulul 
sau iPad-ului. Nu trebuie decat sa conecta^i accesoriul 
la TV prin HDMI $i ceiaialt capat sa il lega^i la iPod, iar in 
secunda urmatoare „ce-i in mana e ji pe ecran". Aceasta 
functie este ideaia pentru gaming peTV. Indiferent 
daca vorbim de Angry Birds sau Infinity Blade, calitatea 
imaginii este a^a de buna incat po^i ahrma lini^tit ca te 
joci pe 0 consoia. Jinand cont ca iPad-ul are un raport 
de aspect egal cu 4:3, in timp ce majoritatea televizoa- 
relor au un raport de aspect 16:9, decizia Apple de a 
lasa margin! negre pe lateralele ecranului este rezona- 
biia - mai ales ca, atunci cand rula^i un film 16:9, res¬ 
pectivul continut „umple'’TV-ul. 


Un alt aspect important este protec^ia noii jucarii. 
Jinand cont ca Apple a intrat anul trecut $i in afacerea 
cu accesorii cu husa de iPad 1, urmata de renumitui 
Bumper pentru iPhone 4, foarte multi utillzatori a^tep- 
tau sa vada ce are compania din Cupertino in plan pen¬ 
tru noua versiune de iPad. Intitulat Smart Cover, noul 
accesoriu protejeaza exclusiv ecranul, dar reu^e^te sa 0 
faca fara sa adauge 0 grosime considerabiia intregului 
ansamblu. Disponibil in 10 variante, 5 din poliuretan $i 
5 din piele. Smart Cover-ul este realizat parca din 4 bu- 
cati imbracate de 0 singura bucata de material. Cele 4 
bucati pliabile va ajuta sa transformati coperta intr-un 
suport pentru IPad 2 in momentui in care il tinetl atat 
pe orizontaia, cat $i pe verticaia. Creat pe principiul 
magnetic, noul Smart Cover se ata^eaza cu ujurinta 
iPad-ului pe partea lateraia, fara butoane. iPad 2 in 
combinatie cu Smart Cover mal are un avantaj datorita 
faptulul ca, in momentui in care este acoperit, acesta 
Intra in stand by, lar daca ii descoperltl chiar $i un colt, 
porne^te instantaneu. 

Unde i$i are locul? 

Filozoha care sta la baza noului produs a fost aceea de 
perfectionare. Chiar daca au taiat din vechiul IPad jl l-au 
redus la cea mal simpia forma a sa, faptui ca nu au facut 
rabat de la autonomie sau performanta este cu atat mal 
remarcabil. Din pacate tabletele, cel putIn in tara noastra, 
nu au reujit sa convinga foarte multi cititori sa faca 0 
achizitie, insa tinand cont ca aproape toate produsele de 
IT merg pe aceea^i reteta, timpul ne va arata cat de 
aproape suntem de un pret mai mic, Indiferent daca vor¬ 
bim de iPad sau de 0 alta tableta. Nu de alta, dar este 
piacut sa te joci, sa navighezi pe internet, sa te uiti la un 
film sau sa citejti 0 carte, toate cu ajutorul unui dispozi¬ 
tiv portabil de 600 grame ?i 8,8 mlllmetri grosime. 

■ AUxandru Puiu 
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Titlu AlchimistuI neutronic 
Autor Peter F. Hamilton 
Editura Nemira 
Colecf ia Nautilus 


,0 space opera uria^d ?/ tumultu- 
oasd, care are cdte ceva pentru fie- 
care... Universal lui Hamilton nu 
poate sd incapd intr-un singur vo- 
lum. Sunt prea mulfi eroi pe care 
sd-i tndrdgim, ticdlo^i pe care sd-i 
detestdm §i lumi pe care sd le ex- 
plordm ... Imaginafia lui nu cu- 
noa^te limiter 

Science Fiction Weekly 


^alchimistul neutronic 


on >omii on 

stui neutronic *^*i'mistul neutronic 




* OOUA parte din triiosia 


__ I ARTE DIN TRIIOGIA 


,0 realizare excelentd, care atin- 
ge echilibrul perfect intre concep- 
tele complexe ale SF-ului hard j/ intrigile captivan- 
te, presdrate cu momente de horror }i tu^e 
sumbre!' 

Isaac Asimov's Science Fiction Magazine 

,Prin al doilea volum, trilogia ZORII A/OP/7/ a lui 
Peter F. Hamilton i^i cimenteazd statutui de cea 
mai solicitantd imposibil de ignorat saga din is- 
toria genului space opera. Nici mdcar Dune j/ ur- 
mdrile sale n-au fast atdt de ambipoase. Poate 
doar universurile Star Trek §i Star Wars sd fie mai 
mart, insd au avut nevoie de zed de ani ^i de nu- 
mero^i creatori care le-au conferit formd j/ sub- 
stanfd. Lumea lui Hamilton este viziunea coerentd 
i focalizatd a unui singur autor. Este echivalentui 
SF pentru Rdzboi j/ pace.' 

Interzone 

AlchimistuI neutronic subliniazd cd, in ciuda su- 
premafiei ei indiscutabile, tehnologia nu define 
toate rdspunsurile. De aceea oamenii din viitorul 
lui Hamilton seamdnd atdt de mult cu oamenii 


ZORII NOPJII 


ZORII NOPIII h P<N trilogia ZQRIl NOPpi 


' din prezentui nostru. 
Nu existd solufii simple, indiferent dacd e vorba de 
magie sau de forfd brutd. Pentru a progresa, socie- 
tatea este obligatd sd-^i confrunte - ^i sd-^i rezolve 
- problemele.' 

SF Site 

Aeter F. Hamilton nu uitd niciodatd divertismen- 
tul. El infelege visurile j/ temerile fundamentale 
care motiveazd existenfa, dar j/ situafiile cele mai 
inspdimdntdtoare care submineazd sentimental 
primordial de securitate. larpartea esenfiald a se- 
curitdfii este speranfa. Pdnd j/ in momentele cele 
mai grele al viefii, majoritatea oamenilor se agafd 
de speranfa cd este doar ceva trecdtor, cd in scurt 
timp vor reveni pe fdga^ul cel bun.' 

The Magazine of Fantasy & Science Fiction 

Xuptdtori cu calitdfile amplificate de nanonice... 
habitate spafiale inteligente... lasere... bombe 
ilegale cu antimaterie... mijioace de distrugere 
stelare - tot ce ji-arputea dori cunoscdtorii genu¬ 
lui. AlchimistuI neutronic este o space opera de ca- 


libru, cu o narafiune fascinantd j/ un final cu sus- 
pans de excepfie.' 

Kirkus Reviews 

Jn cazul Alchimistului neutronic, unicul motiv de 
dezamdgire este faptui cd va trebui sd a^tept ur- 
mdtorul volum. Este un roman incdntdtor!' 

Science Fiction Wave 


_cAstigAtorh_ 

■un fTMornn 


Cei cinci ca^tigStori ai concursului NEMIRA, edi^ia 
martie 2011, ce a avut ca premli cinci romane Eu 
sunt numSrul patru de Lore Pittacus, sunt urmStorii: 
Nifa lonuf din Popejti Leordeni, Macovei Dan din 
Timisoara, Grjan Vasile din Craiova, Popa Cornel 
din Cotejti ji Lica Grafian Tiberiu din Craiova. 

Info: c^ftig^torii sunt ruga^i si contacteze redac^ia la adresa de e- 
mail emanuela.negura^3dnK.ro 
sau la numerele de telefon 0268.41 S.1 S8.0268.418.728 
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Decupati lalonul 51 irimite^i-l pe adresa 3 D Media Communicaiions SRL OP 2 CP 4,500530 Bra^. 
Data limits a concursului: 1 iunie 2011 .Desemnareaca 5 lig 3 toruluisefaceprintragefelasorti.Numele 
cajiig^torului va fi publkat in edifia de luna iulie 2011 a revisiei. 

Prin completarea y expedierea lalonului se exprim^ acordul dvi g infbrmaflile con^inute de talon 
s3 fie inregistraie ji preluaate de c3tre editura SC 3 D Media Communotions SRL in scop statistic 
pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 


Ca^tiga una din cele dnd trilogii AlchimistuI 
neutronic de Peter F. Hamilton raspunzand 
laintrebarea: 

Ce nu uita niciodata Peter Hamilton ? 

► divertismentui 

► tigarile 

► gazul pornit 


Nume. prenurnel_ 

Cod numeric personalia 
Strj 


localitalef 


<rj blj IscJ I>dJ I 


Cod Postaonnnnnjudetc 


LEVEL 05|20n 


www.level.ro 


WWW. 





(Source Code) 


E ram infometat, imi voiam por^ia de SF de calitate, aveam pofta de un nou Ghost in the Shell, Children of 
Man, The Man from Earth, Gattaca, chiar ji de un Star Trek bun. Nu conta, ceva care s3-mi dea de gdndit, 
sec, dur, dac3 se poate. Sa ma mai trezeasca. Source Code a venit sa ma salveze, deji e cam de vara pe lan- 
ga lista de mai sus. Cunoajtem deja ideea, intuim cam ce ji cum 0 sa se intample, misterul ramane insa 
acolo pana la sfar^it. Film de vazut la cinema, de discutat disecat cu prietenii. In care Colter Steavens (Jake 
Gyllenhaal), un pilot de elicopter in misiune in Afganistan, se trezejte in corpui unui profesor de istorie intr-un 
tren spre Chicago. 5i moare spulberat de 0 explozie. Dupa care se trezejte din nou 0 ia de la capat. 

Am schimbat pu^in povestea pentru a nu va strica din piacerea descoperirii. Transfer de identitate este in primul 
rand un thriller de calitate, apoi SF, apoi ghicitoare. Recomand $i ma opresc pentru ca nu vreau sa mai dezvaiui nl- 
mic. Acum merge 0 comedie SF. Sa vina Paul! Chiar una fara niciun fel de sens, dar inspirata din toate jocurile 
posibile (poate d'asta). Sa vina ji Sucker Punch! 

■ ncv 


http;//clrafts.easybib.com/ 

POSt/4441827756/10-ama- 

zinq-views-from-airplanes 

Daca e^ti in avion $i ca^ti gura pe geam, poate 
vezi $i tu a^a ceva. Poate chiar e$ti in stare sa sco^i 0 
poza faina. 



bttpt//candy<banq.com/befo- 

re-i-die-in-nola/ 


Ce ai face inainte sa mori? Ei bine, cineva i^i da 
ocazia sa spui asta. Nu sa 0 faci. 




’'WWKe 


EWTAREA f OTO PE iNJEliSUL TUTUROR 


CHIP 


CBBQCSacj 




rrimite cuvdntui CARTE prin sms la numdrul 7555 

ii niiti comanda oricare dintre cArtile colectiei CHIP Komoakt 




TIPS & TRICKS 


Dupa trimiterea SMS-ului, un 
operator al editurii noastre 
va va contacta pe numdrul de 
pe care a fost trimis mesajul. 
pentru a prelua titiul cdrtil 
' dorite si adresa la care sa 0 


Do Microsoft’ 

DGOffice2010 


EXCEL 


WORD 


POWERPOINT 
OUTLOOK 
Crusher 
ONENOTE ^ 
access 


CostuI de expeditie 
este Indus in preful 
SMS-ului. 


^FATURI UTIL' 

dc puL In practic* 


KOMPAKT 




KOMPAKT 


I RAPIDr STABIL $1 SIGUR 

j WINDOWS 7 I 

' 1 [ ^ S^ATURI DE CONFICURARE I 




de sfaturi de 


















































































iA SUPER PRETI 


OsSGftaSljtsdMiGISIKiC&diGsiilSS^ SDHC4GB sau 

USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one 


Abonament BONUS ( 

I2aparitii + ^ ^ 


W Abonament BONUS 

1 ^ 12aparitii Hh ^ 


BIOS-Ul, 

Duneslsumij 


edifia 07/2010 


Abonament BONUS 

12aparitii + ^ 


Abonament BONUS ( 

12aparitii + # . 


editia 12/2010 


*Ofeftavalabiiapentruoriceabonanf>entinchetatpeoperioddade 12luni,inlimitastocukiidisponibil. Bonusul (Cazd SOHC 4G6 
sau US8 Flash Drive Cruzer Blade 4G8 sau Cititor de carduri Image Mate All-irt-orw) va ft trimis impreuna cu revista din abortament. 


www.sandisk.com 


Completa^i onlme la adresa http://www. 
chip.ro/librane talonui de abtxtarnent sau 
trimite^i aceasta pagina completata cu 
abonamentele aiese ^ cu datele dumnea- 
voastra. impreuna cu dovada piapi (cop« 
chitan^. ordin de ptata sau mandat po^aO 
pe e-mail la adresa abonamente^3drr c. 
ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau pnn 
po^ta la adresa; Badescu loana, OP2 CF4. 
S00530Bra^. Pentruoricealte detain so* 
plimentare va rugam sa ne contactap pnn 
e-mail la abonamente03diTK.ro sau la te- 
lefoanele 0268-418728, 0368-41SOO 3. 
0723-570S11.0744-754963 interior 3a sau 
la fax 0268418728. 


©[MW 

editia 08/2010 


editia 09/2010 


Plata se poate efectua prin; 

► X iz-v 1 te: C‘ tizAn €5**®=.^ 


editia 12/2010 


editia 11/2010 


editia 09/2010 


editia 11/2010 


Denumirea firme i / C.U.I 
Nume, prenum e 
•Varsta 


Ocupatie 


Localitate I 
Cod Postal r l 1 

'Telefon^^^i|jL_ 

Am platit|__^_ 
Am maifostabonat.cu 


iderMaiN operaioruU de (lair 3 0 UetM Conn^^ 

BUesoi ConcleiM dCE9 talar vfi de aconl ca rton^ 
preluoaie 9 S3 (ie ftniduse in Paza de dale a 3 D uedu Cpnvnmatm 
peitu actun de marita diiea 9 ovesiDta oineruali h 
pretcdenie art 1218 dll Legea 677 dii 2001 dRita de ifiTdiita dr^ 
vtarr de acres, de fieritai de (taei de a IV fi supus ifiei deoA 11 ^^ 
adnesa justifCL fta e«i4area acesvr dreilun vd ri«ani S3 ne co^ 
adresa 3 0 uedu a)rTinuKa( 0 B Sil OPl CP4. S00S30 erasiTi. sau prn 
0268-418728 3 0 Media Ccimvnutas a fosi inscns3 in 169^ de evta a 
de dale oj caracier personal al Af&POCP sub itmiml 4702. 


editia 12/2010 


editia 10/2010 


e-mail |_ 

Jcu mandatui postal/ordinul de plata nr. 
I I Semnatura! I 


lei in data d^ 


SDHC ■ Card 


ImageMat^ 


I SaiDisk 

4 SDHC Card 


mai multe detalii pe 


iJisk 


ixnaiN 


USE 


Pentru operativitate, v3i rugdm sd completafi 
online talonul M 

la adresa www.cliip.ro/librarie sau ■ 
sd trimitefi talonul aldturat prin fax | 

la 0268-418728 sau prin e-mail la f 

abonamente(4>3dmc.ro f 


Abonamente ^BONUS’* 


Revista 

Doresc 

abonamentui sS 
inceapS cu luna: 

Numar abo* 
namente 
comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 

X pret unitar 
abonament) 

CHIP CU CD - 6 aparitii 



60,00 lei 


CHIP cu CD -12 aparitii + BONUS 



114,00 lei 


CHIP cu DVD - 6 aparitii 



75,00 lei 


CHIP CU DVD - 12 aparitii + BONUS 



137,00 lei 


LEVEL - 6 aparitii 



75.00 lei 


nCardSOHCACB. 

LEVEL -12 aparitii + BONUS 



144.00 lei 


PC PRACTIC - 6 aparitii 



53,00 lei 


□ Card SOHC 4C6 

PC PRACTIC ■ 12 aparitii + BONUS 



99,00 lei 


FOTO VIDEO Digital - 6 aparitii 



60,00 lei 


FOTO VIDEO Digital -12 aparitii + BONUS 



119.00 lei 


FOTO VIDEO Digital -12 aparitii * Catlea „500 de sfatuh de fotografiere” 


107,98 lei 


Total general de platS: 
































































































































"•rlow, 


-^spefFforde 


Cazul 
Jane Eyre 


DOKIS 

LESSING 

CARNETUL 

AURIU 


^u^Franck 

..Femeia" 
dm amiaza 


Michael Ondaatje 


CHIP 


Editura Nemira 


Editura Nemira 
peter f. ' 

hamll on 


Editura Polirom 


Editura Humanitas 


moJaJriimustU 

RACHtl ' 


Editura Litera 


Editura Nemira 


Editura Nemira 


Editura Polirom 


Editura Nemira 


Editura Humanitas 


Isabel 

Allende 


Fernando 

MORAIS 


Pacientul 

venglez 


ftiCAItm MUCH 

ROMANTISMUL 

GERMAN 


Editura Humanitas ^ Editura Humanitas 

Detdiii pe www.chip.ro/librarie, 

pentru comenzi: Catalin lordache, catalin.iordache@3dmcro, telefon: 0741.248.348,0368.415.003, 

""oferta valabila in limita stocului disponibil 
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FOTO-VIDEO digital organizeaza 


fotoworld.chip.ro iolei maizoii 


Accesorii utile pentru 
fiecarefotograf 





Pentru ca tu sa obtii FOTOGRAFIISPEQACULOASE 

9 

fti oferim 84 de PACINI cu si despre fotografie 



Cele mai bune 
sfaturi pentru 


FOTOVIW'' 


Abordare.tehnica^i editare 


Un alt fel de 

fotografie 


Portofoliu 
lonel Onofra^ 


idi iiiuii ucLdt 0 Simpid pOZd? 

VREI FOTOGRAFIE? 

Participa %\ tu la 

seminariile workshop-urile 

organizate de revista FOTO-VIDEO 


DIGITAL 


pe parcursul intregului an 
Detalii.pe www.chip.ro/workshop 






































petrecerea se schimba cu Orange 

Orange Young - distracfie la nesfar§it 
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